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Sólo hay que echar un rápido vistazo a los content 
dos de Ktreme para ver claro que la nueva gene 
ración de los videojuegos está fundamentada en el 
exceso. Def Jam Icon. enormes estrellos del hip 
hop interactuando con enormes escenarios vivier 
tes para demoler « golpes al contrario, en gráfico 
tan realistas y sobredimensionados que hasta los 
marcadores de la pantalla desaparecen, difuminán- 
dose su importancia Resistance: ul armamento 
ado llevado a las últimas consecuencias, 0 el 
disparatado y excesivo arsenal de Ratchet $ Clank 
desprovisto de humor y estetica de amable cartoon 
Motorstorm el juego de rallys más sucio de todo 
los vempos. en un equilibrio perfecto entre el natu 
alismo y la violencia apabullante de la velocidar 
competitiva Final Fantasy KILL dernomos.. el ultirr 
Final Fantasy más de todo lo que ha hecho grande 
arolera más sobr edimensionada y elefantia 
de la historia Hasta nuestro viaje a Las Vegas 
participa de esa dinámica excesiva Las Vegas. todo 


falso, todo grande, todo monstrunso. 
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MINUCIOSO. Asi de bien lucen la rojiza musculatura de Hellboy y su 
impresionante mano de piedra en las consolas de nueva generación, 
ambas cuidadosamente reproducidas para que ni el fan más 


fiquismiquis pueda ponerles pegas_ 
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CHAIKO: 


LA OBRA MÁS POPULAR DE MIKE MIGNOLA VA A DAR EL SALTO TANTO A P 
COMO A PS3 Y KBOH 360 DE LA MANO DE HONAMI Y KROME STUDIOS, Y LO 
HACE DE LA ÚNICA FORMA POSIBLE: A GUANTAZO LIMPIO, 


Konami lanzará a lo largo de 2007 la adapta- 
ción al videojuego de Hellboy, clásico cómic 
editado por Norma Editorial en España, y que 
gracias a la adaptación fílmica de Guillermo 
del Toro no necesita grandes presentaciones. 
De hecho, es el éxito de la película el que pro- 
vocó el interés en desarrollar un nuevo juego 
basado en el personaje, tras el olvidado Asylum 
Seeker de hace unos años. El juego está siendo 
programado para PlayStation 3, Hbox 360 y 
PSP, y entre sus mayores atractivos hay nada 
menos que seis niveles por los que mover a 
Hellboy arreando guantazos a todo tipo de cria- 
turas del inframundo en entornos altamente 


destructibles. La posibilidad de destrozar los 
escenarios va más allá del barbarismo inte- 
ractivo y las demostraciones grandilocuentes 
de efectos de partículas, y es que pretende 
añadirle un ligero componente estratégico al 
juego. Por ejemplo, tumbando un muro de un 
mamporro para que divida en varios grupos 
pequeños un ejército de enemigos, En cual- 
quier caso, el lelt motiv del juego es la lucha, y 
para que ésta resulte más asequible se está 
desarrollando un sistema sensible al contexto, 
adornado con gráficos plagados de Iluminación 
avanzada y detalladas texturas. Para adora- 
dores de iconos satánicos. 
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El modo multijugador de Halo'3 promete ser configurable 
hasta la extenvación, llevando al extremo lo visto:en 
cualquier otro shooter. Una de las opciones que ha tras" 
cendido es nada menos que la posibilidad de configurar 
la gravedad del entorno, lo:cual da una idea de hasta 
qué punto será imposible llegar a aborrecer un juego 
llamado a convertirse en el rey del multiplayer como 
ya lo fue su antecesor. Las peleas aéreas a golpe de 
lanzacohetes estarán a la orden del día. 
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HELLBOY JR. Bajo 

estas líneas, 
Hellboy se pasea 
por la pantalla de 


PSP. Más pequeño, Y ntesresa aa 


si, pero igual de Ñ 
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Según afirma un trabajador de Sony Liverpool, actual 
nombre de la antigua Psygnosis, una nueva entrega de 
su saga de conducción destructivo-futurista WipEout, 
podria estar en desarrollo para PlayStation 3, con la 
vista puesta en extraer el máximo partido del Sixaxis. 
Además, se especula con un espectacular modo multi- 
Jugador y la ya habitual descarga de nuevos contenidos 
a posteriori. Esperemos que la saga recupere el éxito 
que perdió con PS2. 
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Hiromichi Tanaka, productor de Square Enix, confirma 
que está trabajando en un titulo que aparecerá símul- 
táneamente en Hbox 360 y PC, nada menos que un 
MMORPG que probablemente utilice el aclamado Unreal 
Engine 3. Aunque no se haya confirmado aún, es posible 
que se trate de una exclusiva temporal y el juego, aún 
sin nombre, acabe por aparecer también en PS3. 
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Entre los muchos desplantes que se nos lanzan en los 
foros virtuales por el pecadillo sin importancia de estar 
más fibrados que nuestra competencia, uno me resulta 
especialmente chocante: las revistas en papel estamos 
anticuadas con respecto a las webs sobre videojuegos, 
donde todo:es gratis y la noticias sobre el sector se 
reflejan de forma inmediata, casi a tiempo real. Ambas 
cosas son ciertas, y yo añadiría incluso la inefable, cons- 
tructiva sólo en ocasiones, pero siempre interesante 
interacción con los lecto! 


Yo prefiero, sin embargo, y sin entrar en chulerias 
propias de cada medio, el papel. Aparte de lo obvio 
(es decir, la Facilidad de conservación, que un día va 

a petar Internet y vamos a llorar, pero con razón), 
las revistas tienen una aproximación muy fisica a la 
estética de los videojuegos. Me encanta, como a cual- 
quier jugador, la vertiente gráfica de cada titulo, y las 
revistas ofrecen instantáneas, momentos de gloria 
congelados que una web no puede:mitar. «Diga, pues 

en las webs hay tantas (o más) capturas de los juegos 
que en una revista». Sí, pero el papel ofrece una tangi- 
bilidad, una textura incluso de la que carecen las webs. 
Acostumbrados nuestros ojos al hipnotizante exceso de 
brillo bidimensional de los monitores, cada vez que veo 
una captura en una web le veo el truco a los videojue 
gos: deslumbran los poligonos, cantan las texturas, 

el código hace un simbólico calvo.en los morros del 
espectador. En-cambio, por algún motivo, la trampa 
funciona sobre el papel: los colores, más apagados, 
camuflan las carencias de los juegos; los polígonos se 
funden con los decorados; la suspensión de la incredu- 
lidad, pertinente para hacer que los engranajes de cual 
quier fantasía giren, funciona con mucha más efectividad, 
El papel, independientemente de cuestiones gremiales, 
desprende olor, se palpa y cruje cuando se pasa página. 
Y en un mundo como éste, en el que construimos mundos 
virtuales, uno tras otro, sin un triste soporte físico que 
colocar en nuestras estanterías, las re suponen 
un agradable indicio de imperdurabilidad, 
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CATORCE AÑOS OS CONTEMPLAN La fidelidad al 
original es total, Comparad estas dos pantallas. 


HONAMI RECUPERARÁ EL MÍTICO DRACULA H: RONDO OF BLOOD 
EN UN REMAKE PARA PSP QUE INCLUIRÁ EL JUEGO ORIGINAL DE 
PC ENGINE Y..TACHÁN, TACHÁN.. ¡SYMPHONY OF THE NIGHT! 
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El productor de la saga Castlevania, Hoji "lga" 
Igarashi, lidera este proyecto que contará, una 
vez más, con los barrocos diseños de Ayami 
Hojima. Castlevania: The Dracula H Chroni- 
cles no llegará a Europa hasta finales de año 
(se habla de un lanzamiento en EE.UU. hacia el 
mes de septiembre), pero Konami ya ha desve- 
lado algunas imágenes y un vídeo de la primera 
fase, en la que se aprecia la fidelidad hacla el 
Rondo Of Blood original, adaptado a PSP en 
forma de 2'5D poligonal, al estilo del Ultimate 
Ghosts'N Goblins. Los mitómanos de Castleva- 
nía llevaban lustros soñando con la posibilidad 
de disfrutar en occidente con Dracula H; Rondo 
Of Blood, todo un clásico para PC Engine 
Super CD-ROM que jamás había salido de su 
Japón natal desde su lanzamiento en 1993. De 
hecho, y como todos los fans saben, el monu- 
mental Symphony Of The Night de PSone (se 
cumplen diez años de su lanzamiento) no era 
sino una secuela de Rondo Of Blood, y por ello 
Konami ha querido incorporar dos extras muy 
especlales en este UMD: además del Rondo 
Of Blood original de PC Engine, se va a incluir 
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un port directo de Symphony Of The Night, al 
que Igarashi ha prometido añadir algunas sor- 
presas, de las que de momento no ha soltado 
prenda. Eso si, ya ha garantizado que traba- 
jan sobre la versión PSone y no sobre la de 
Saturn que, pese a ofrece un nivel extra, 
era un completo desastre repleto de 
tramas y ralentizaciones. Para poder 
acceder a los dos clásicos, antes 

será preciso superar el final del 

remake poligonal de Rondo 

Of Blood, que conservará las 

mismas señas de Identi- 

dad que el original: rutas 

alternativas, homenajes 

al universo Castlevania (sí, 

aqui también aparece la ciu- 

dad del Simon's Quest de 

NES) y doncellas para 

rescatar de las garras 

de Drácula. Y por cierto, 

la banda sonora, como ya 

muestran los vídeos, es tan 

soberbia como la original. 


Aún esquelético de contenidos a causa del seeretismo con el que se conduae la producción, Projeot'51 acaba: de abrir Un blog:para iormar sobre os avances de la pesen 
prometedora película de animación basada en Castlevania ll! Dracula's Curse: Por all se pasarán los dos mánimes responsables del fm el guionista Marren Els y el = se 
dibujante James Jean. De momento, están pidiendo portfolles de artistas que quieran trabajar en la producción. Ya tardas en mandar unos cuantos monigoles con calmillos. 
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PALO Y ZANAHORIA POR 70 EUROS 


Las recopilaciones de juegos de recreativas no molan. Tengo 
los recopilatorios de Capcom Classics para la PSP y a los 
pocos minutos jugando me derriba una horrible revelación: 
los juegos para soporte doméstico están diseñados par 
ser acabados tarde o temprano. Las máquinas recreativas 
están diseñadas para no ser acabadas nunca 


Intentando aguantar tres saltos en el Strider, o recibiendo 
todas las hostias del mundo en el Street Fighter me doy 
cuenta de que, de un tiempo a esta parte he sido adocenado, 
aturdido por técnicas de anti-entrenamiento, y podría ser 
vencido sin dificultad por el niño que habia en mi len cuántos 
sentidos, virgen maria, en cuántos sentidos), ¿De qué me 
sirven mis veinte horas en San Andreas si no duro ri cinco 
minutos en el Bionic Commando? 


Lo que es evidente es que, de hace veinte años para acá, ha 
habido varias reformulaciones en el diseño de la dificultad 
del videojuego medio, y casi siempre con el mismo lema: 
cuanto más tiempo esté el usuario jugando, mejor. Esto es 
lo que lleva a tanto título a suavizar su curva de aprendizaje 
al máximo y evitar nuestra frustración. 


Aunque (y ahora llega la teoría conspiratoria del mes). ¿Y 
sihay juegos diseñados para hacernos creer que estamos 
siendo cada vez mejores jugadores, cuando en realidad es 
el juego mismo el que se está adaptando a nuestras torpes 
manos? Lo he legado a pensar con Lost Planet y con el 
= Uipeout de PSP: ¿De verdad he hecho yo eso? 
¿De verdad he llegado hasta aquí? ¿0 
es la Máquina la que me quiere tener 
satisfecho y deseoso de seguir ade 
tante? ¡Como esos trileros que te 
dejan ganar dos y a fa tercera te 

despluman! 


Solo que aquí te desplu- 
man primero. 
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crear un ranking mundial, además de detallar 
datos de cada jugador, estando otro tipo de 
usos todavía por definir (en Hbox, sin ir más 
lejos, llegó a haber contenidos descargables e 
incluso torneos). En la parte técnica, Hayashi 
y su equipo se han acostumbrado ya a la pro- 


Ninja Gaiden es uno de los clásicos de Hbox, y 
Ninja Gaiden Black su versión definitiva, corre- 
gida y aumentada, y el trabajo más refinado del 
Team Ninja de Tomonobu Itagahi. Los usua- 
rlos de PS3 recibirán, en algún momento de 
2007, Ninja Gaiden Sigma, remake del propio 
Ninja Gaiden Black que irá más allá de la sim- 
ple recreación. Cuando el desarrollo del juego 
se encuentra al cincuenta por ciento, Hayashi 
ya adelanta que el juego hará uso del disco duro 
para ellminar completamente las pantallas de 
carga, y utilizará la Playstation Network para 


gramación de PS3, y esperan crear el mejor 
juego de acción de la consola. Yendo más allá de 
la reutilización de lo visto en Hbox, han depu- 
rado el sistema de lucha, y todo lo demás se 
ha creado partiendo de cero específicamente 
para PS3, con un aspecto gráfico a la altura 
de la consola, nuevos enemigos y un nuevo 
personaje jugable. Por otro lado, Hayashi se 
alegra de los rumores de una versión para 360 
de Ninja Gaiden Sigma, pero no aporta nada 
que cambie su status de rumor a noticia. Sin 
duda, un juego más que prometedor. 


Cuando nos dijeron que el catálogo de PS3 ¡ba a expri- 
mir al máximo las posibilidades de los nuevos televiso- 
res de alta definición, pocos nos imaginamos hasta qué 
punto asto Iba a ser verdad. HD Precomputer Games 
Emulator Extravaganza es, tal y como la promoción 
adelantaba, un juego que no podía existir con los viejos 
televisores, ya que su interface se basa en la ausencia 
de culo de los nuevos, 

HDPGEH es un simulador de juegos de mesa 
que Incluye un taburete bajo (hay varios mode- 
los con diferentes medidas) sobre el cual repo- 
sar tu televisor hasta alcanzar la horizontali- 
dad plena y poder usar la pantalla a modo de 
tablero. A partir de ahí, el surtido de juegos 
de mesa que este emulador puede adaptar 


EUNICE SZPILI 


a la pantalla de tu televisor HD, y la compañía de uno 
o más amigos o parientes, de nueve a noventa y nueve 
años, pueden resolver cientos de miles de tardes lluvio- 
sas. También incluye un auténtico cubilete, varios dados, 
fichas de ajedrez, damas, parchis, oca, backgammon.. todo 
inalámbrico y hecho con PVC de primera calidad 

El único problerna que hemos detectado es que, a las veinte 
horas de juego, la superficie del televisor puede verse afec- 
tada por los continuos golpes de las fichas 
ylos dados. Aunque la compañía no se res- 
ponsabiliza, han anunciado la aparición, para 
esta primavera, de una pantalla protectora 
(al estilo de las de consolas portátiles) con 
la que, dicen, podrás Jugar durante meses y 
meses antes de sentirte gllipollas 


E 
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ESSE ReERESADO!.: DIMECÓMO JUEGAS 


LO CONSOLA DE SONY SEA Dividense de los horóscopos y la carta astral: para cono- 
MEGHO ESPERAR PERO YAQUI cer la personalidad de un hombre hay que verle jugar a su 
LLEGA ARDE LO MAC CON - juego de estrategia favorito. No sólo agradecerá un interés 
UN REGALO DEBAJO DE! Ya mismo, el 23 de Marzo, llega genuino en una actividad que no comparte con el sexo 
BRAZO PARA LOS 1 » a Europa, España incluida, la opuesto desde tercero de la EGB, sino que nos proporciona 
MEROS EN MIAIGENS) esperada nueva consola de Sony, una ventana abierta a sus miedos, sus miserias, sus aspi- 
GON ELLO ' yaligual que en otros territorios lo raciones y su corazón. Y a sus contraseñas, pero eso ya 
hace con una película en Blu-Ray de es otra historia. Si las cosas no salen como debieran, cada 
regalo. A los europeos nos ha tocado uno de esos seis digitos podria resultar vital. 
nada menos que Casino Royale, otro 

clásico más dentro de la interminable En una partida de Go se puede intuw la estructura cere- 
saga protagonizada por James bral de dos jugadores mirando tos dibujos que se forman 
Bond, y uno de los grandes éxitos sobre el tablero. En una campaña militar, podemos anali- 
de taquilla del pasado 2006, que zar la manera de desplegar fuerzas, manejar Fecursos y 
Sony hará llegar nada más y nada afrontar las crisis de nuestro futuro amante. Un jugador 
menos que al primer medio millón de que se agazapa y espera tranquilamente a que llegue el 
usuarios que se registren en la Plays- enemigo es vago, hiperactivo y cobarde. Normalmente 
tation Network, la red on-line de Sony, no sabo perder y tratará de follarse a tu hermana en 
en la que además encontrarán otro regalito cuanto le des la oportunidad. Un hombre como Dios manda 
en forma de Gran Turismo HD. Con esta reparte sus fuerzas con elegancia, sin apostar todo a la 
maniobra Sony pretende, por un lado, agra- misma carta, se preocupa por los caidos y es generoso 
decer la confianza de los compradores, ya nta victoria, La mascota, ss la hubiese, nos proporciona 
que no es fácil apostar por un hardware en información importante sobre su personalidad social. Si 
su salida, y por otro, ayudar a saborear un su juego revela quién es, su mascota nos dice cómo le 
poco más los ansiados 1080p que soporta el gustara ser Dentro de la gama de posibilidades «tigres 
formato Blu-Ray, del que Playstation 3 es su de bengala. dragones y 0sss panda- los más ostentosos 
máxima valedora. Recordemos que Sony ya suelen mostrar personalidades inseguras, a medio formar. 
hizo lo mismo con los primeros compradores Salvo que escojan un bicho a Imagen y semejanza de su 
de PSP, a los cuales hizo llegar en su día el propia mascota, en cuyo caso podemos hablar de cierta 

UMD de Spider-Man 2. Hermoso detalle. mobleza y fidelidad. 


MARTA PEIRANO 


Pero hay otra cosa. Recenocemos a un buen jugador por- 
que está concentrado, se sabe los comandos de memoria 
y no mira el teciado jamas. El juego fluye con tensión pero 
sin sobresaltos. Pero un jugador excepcional es como el 
ninja que termina con una estocada lateral trasera y no se 
A nosotros nos hubiese vuelve para comprobar que está a salvo. No le hace falta: 
gustado más que viniese si ha exterminado el problema, io sabe. Si no, también. 
con Pasado de Vueltas, 
como en EEUU, pero Señoritas, un jugador excepcional suele ser excepcional 
tampoco vamos a hacerle en muchos sentidos. Y hasta aquí puedo leer. 
ascos a James Bond 


NOT 1C 1. 


Grupo Zeta ha puesto a la venta lindows Vista - Revista Zeta. El namero ) saldrá a los quioscos el próximo 15 de 
Oficial, coincidiendo con el lanzamiento mundial del nuev marzo, e ira acompañado de un OVD-ROM exclusivo Con 
sistema operativo de Microsoft, que prom rev 5 programas y aplicaciones informáticas para los com- 
nar el ocio y el trabaja de los usuarios de re pradores de Windows Vista. 
enlos pronin 0S. Windows Vista - Revista Oficial está da a sacar el 
Grupo Zeta ha sido la empresa s cciona por Micro- máximo prov del nuevo sistema vo de Micro- 
soft para lanzar la odio: spañola de la revista of soft. que además de mejorar de forma espectacular el 
de su nuevo sistema operat endimiento de los ordenadores, integrará en un solo 
aparecido simultán parato todas ecnologias del 00! de la cámara 
Estados Unidos, España. Francia. Alemana, Pus fotográfica al er de mu ando por la televisión 
Holanda, Belgica, Portugal dig yla consola de video) 
El número de presentación, con sde 120.0 La nueva revista está dirigida por Luis Jorge García. 
emplares, se entrega nt vistas que simultaneará su puesto con el de director de Digl- 
PC Plus y Digital mbie y pi al Cam 
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IGNACIO SELGAS 


SERCABO El ESPECTACULO 


La última vez que choqué con él fue en el Call of Duty 
3. Reconozco que me estaba gustando la experiencia de 
abandonarme a esa especie de railes invisibles con los que 
se guía al jugador en algunos juegos. Ve por aquí. Dispara 
a.esos. Mira esto. La serie Call of Duty se caracteriza por 
escenas espectaculares que parecen sacadas de una pell- 
cula de guerra y de las que, deialguna manera, te obligan 
aser espectador. Algunos desarrolladores parecen tener 
cierta tendencia a encasquetarse la boinita de director 
de cine y aturden al jugador con escenas impactantes, 
cuidadosamente coreografiadas, donde la libertad de 
acción es nula o casi nula. 


Siempre será mejor que una soporífera cutscene, claro, 
pero a mí nunca me ha gustado que me lleven de las 
orejas ni que me tracen caminos demasiado eviden- 
tes. sobretodo cuando Half Life 2'hace tiempo que nos 
enseñó a todos cómo había que hacer las cosas: con 
sutileza. En Call of Duty no hay mucha sutileza. 1¿Quién 
quiere sutileza? ¡Metamos más cañonazos! ¡Panzers de 
la muerte! ¡Que exploten hasta las vacasls, pensarán 
sus responsables. 


Y lo cierto es que no está tan mal. El espectáculo está 
bastante logrado, sobretodo si tienes uno de esos sonidos 
envolventes que hacen que te tiemblen hasta los dientes, 
y a uno al rato'se le olvida que aquello es poco más que 
una galería de tiro interactiva. Y entonces ocurre. 


Suele pillarte detrás de un seto, en un extremo del mapa. 
No lo oyes venir, porque está quieto. No lo puedes ver, 
porque es invisible, Y no te va a dejar pasar, porque es 
un muro. Un puto muro invisible. Nada te saca más del 
juego que ver un camino libre y no poder tomarlo porque 
te lo impide esa especie de plasmación sobrenatural 
salida del día de más vago del diseñador de niveles más 
incompetente. Algunas veces les ponen una texturita, 
algo de mobiliario, intentando que no se note. Otras veces, 
simplemente, los dejan ahí, flotando, invisibles. Letales. 
Tus botitas de soldado patearan impotentes el aire y no 
avanzarás un milímetro, pues has caído en brazos del 
asesino más letal de todo intento de realismo. No hay 
suspensión de la incredulidad que resista el ataque de 
un muro invisible. 


Es como si la caja del juego te saltara de pronto a la cara y 

se te metiera en la boca gritando sEh, tío, ¡mira! ¡Sólo soy 

un juegol». Adiós, sonido envolvente. Adiós, panzers de 

>. la muerte. Adiós, espectáculo cinematográfico. 
y Y ya sólo «veo» el muro invisible. 


Ma RSOMBAT EOMu 
aaa AAAS LS TO 


sde que en 1992 se lanzaso la primera 
entrega de Mortal Kombat, Sub-Zero y com- 
pania han establecido su saga como una d 
mas longevas y queridas por los aficionados 
=a pesar de algún que otro batacazo- den 
tro de la lucha uno contra uno, perdiéndole el 
espeto a Street Fighter y sus versiones d 
versiones ultramineralizadas, e incluso 
expandiendo sus horizontes más alla 

del mero intercambio de mamporro: 

entre dos mostrencos. con ideas tan 
peregrinas como las de Mortal Homt 
Mythologies o el más reciente Shaolin 
Moniss Siguiendo los erráticos pasos dl 

la saga cuesta imaginar a que se refe 
exactamente Ed Boon, uno de sus fundado 
res, cuando afirma que ha llegado el momento 
de romper con la tradición, que tiene nuevas 
ide para la próxima entrega de la saga 
octava si no contamos revisiones y spin-aff 

y que al ver en movimiento el celebrado Gears 
of War de Epic encontró 
tica de las ideas visuales que habia estado 
barruntando para su propio universo. Tanto 


plasmación prác 


es asi que el próximo juego de Mortal Hom 
batutilizará la recién adquirida licencia de ese 
Unreal Engine 3 que dio vida a las andanzas 
de Marcus Fenix y su Esc irón Delta, y 
posible que las similitudes de las paletas de 
colores vayan más alía del parecido razona- 
ble. «Nuestro objetivo con este juego, ql 


/ 
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mente, es que resulte sucio, sin 
que eso signifique malos gráficos. 
muy oscuro. Cuando vi Gears of War 
encontré la imagen que estaba bus 
cando, es lo que quiero conseguir. En 
lo que al juego se refiere, no tendremos 
s estilos de lucha, no tendremos 
Os mismos punetazos y patadas y el 
mismo esquema de control Todo se 
esta desmontando, lo estamos ren 
ventando todo desde los cirmentos. La 
presentación visual y la parte jugabk 
y todo lo demás de lo que pronto se 
hablara serán completamente nuevos 
para ejuego. No será como nada 
que hayáis visto antes» Como no. 
Boon ve también con buenos ct la 
posibilidad de crear contenidos des 
cargables, como nuevos personajes o 
NUEVOS ESCe: t0s. Sean cuales sean 
rompedoras sor sas tien 
A! Ed Boon., segun afirma 
con la boca pequeñas, el juego no 
gara a las tiendas hasta al meno! 
noviembr ¿ 8. tando todavi 
en las que 


CHAIKO 


XBOX 
LIVE 


mE 15 


Dos auténticos clásicos se apromiman a HBLA: por un lado 
Super Ghouls'n Ghosts, utilizando como base la versión de 
GBA (inédita en Españal. con varias mejoras respecto al 
original Dor otra parte, Treasure prepara nada menos que 
una versión de Ikaruga, el shooter puzzle que ya conquistó a 
los jugadores de Dreamcast y Game Cube hace cas un hustro 
Imprescnáiles ambos. 
AOS 
2 A 
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Tras sus no muy celebrados Kameo y Perfect Dark Zero 
para HBOH 360, Rare se tanza a la aventura de crear 
juegos para Live Arcade, y todo parece indicar que se 
tratará de una nueva franquicia creada ex profeso pera 
la ocasión, aunque también se rumorea que podría tra- 
tarse de un remake de JetPac, clásico de cuando Rare 
se llamaba Ultimate Play the Game. 


MAL 8 - Y | 


JETPAC 15 LOADING. 
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Como si la maravilla creada por Bethesda no fuese ya lo 
bastante longeva, se anuncia una nueva expansión, que 
de nuevo se distribuirá a través del Bazar. Shoveris Isles 
es el titulo de esta nueva aventura, que promete cerca de 
treinta horas más de juego, cargadas de msevos mons- 
truos, y la intrigante posiblidad de ver como el entorno 
cambia de acuerdo con nuestras decisiones. 


CABAL 


+23 // 


CARTELERA 


5 TRREMOS HA 


XBOX 360 NO HIBeRrRnA 


CHAIKO 


¿QUIÉN DIJO QUE HABÍA QUE 
ESPERAR A PRIMAVERA PARA 
ENCONTRAR BUENAS NOVEDADES? 


Uno pasa el periodo post-navideño recuperando 
juegos que se quedaron colgados, o aprove- 
chando ofertas. Sin embargo, la alternativa 
de juego que representa Hbox Live Arcade 
no descansa, y son diez los títulos anunciados 
cuya aparición es inminente, con alguno de ellos 
lanzado recientemente, como Root Beer Tap- 
per o Paperboy, ambos clásicos recuperados 
de cuando los arcades dominaban el mundo. 
Entre el resto de títulos anunciados hay un 
poco de todo: 3D Ultra Minigolf Adventures 
es lo que se puede suponer por su nombre, 
un alocado juego de golf con pistas en lugares 
tan dispares como el Salvaje Oeste, desarro- 
llado por los creadores del estupendo Assault 
Heroes. Alien Hominid HD es la versión para 
KBLA del conocido juego que mezcla acción y 
estética de dibujos animados, con la promesa de 
contenidos exclusivos. Band of Bugs será un 
juego de estrategia, con añadidos como un edi- 
tor de niveles o la posibilidad de jugar a través 
de Live. Castlevania: Symphony of the Night 


no necesita presentación, ya que el clásico de , 
los latigazos antivampíricos de Konami ¿a / 


es uno de los títulos más deseados de 


este 2007. Catan es un remake del juego de 
mesa que algunos consideran el Trivial Pursuit 
de la estrategia. Eets: Chowdouun se trata de 
una versión remozada de un juego de acción 
aparecido en PG, con multitud de mejoras y 
añadidos. Luxor 2 es una extraña mezcla de 
acción y puzzles, con ambientación en el anti- 
guo Egipto. Y por último está UJorms, que ha 
perdido la coletilla HD con la que se anunció 
en un principio, y que promete * 
traer todo lo bueno del clá- 
sico, con una entrega que 
al parecer estará a medio 
camino entre la primera y 
la segunda de PC. Imposi- 
ble aburrirse y no encon- 
trar algo que se ajuste a 

los gustos de cada uno. 


LAS OVEJAS NEGRAS DEL SECTOR. PROGRAMADORES 
ÍDIENTES, IDEAS VANGURARDISTAS So 


INDEPE 


Los habituales leerían el mes pasado nuestro 
reportaje sobre jugadores ocasionales, y cómo 
los Juegos en flash en la Red han hecho su labor 
por acercar el videojuego al ¡letrado electró- 
nico de turno. Lo raro en los centenares de 
páginas web que ofrecen jueguecillos rápidos 
de oficina es encontrar destellos de auténtico 
saber hacer. En Irritating Games los hay. No 
sólo nos lo parece el nombre elegido, dando muy 
de lleno en la auténtica esencia del juego rápido 
y superfluo (la necesidad de ser puñetero como 
él solo.. cuánto más puñetero, más tiempo de la 
jornada laboral por el retrete), sino que, de entre 
los 27 juegos que la web francesa Zanorg.com 
ofrece, algunos presentan un interés real por 
los mecanismos del juego de habilidad. 

Los hay, como Game for Secretary (que obliga 
a seguir las pulsaciones de un teclado redistri- 
buido) o Invisible Mouse (en el que hay clicar 
sobre una mariposa en un tablero sin poder ver 
el cursor), que, directamente, retuercen las con- 
venciones Informáticas más básicas (parece 
mentira cuán asumido tenemos lo del Qwerty). 
También están los que las exploran: Intervi- 
lle, muy adictivo y agotador, en el que hay que 
machacar la rueda del ratón para alcanzar el 
punto más alto en el menor tiempo posible. Pero 
los más interesantes son aquellos que ofrecen 


O NACEN EN LAS JUNTAS DE ACC 
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PRODPERSOS. 
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versiones alternativas de clásicos conocidos: los 
clones de Marble Madness, o pequeños juegos 
como Double Pong (en el que hay que mane- 
jar dos palas al mismo tiempo), Double Game 
(versión del Break0ut sin ladrillos, pero con un 
balancín crítico del que no hay que dejar caer 
una bola) o Worm Game, que se complica enor- 
memente cuando hay que conducir al gusano 
de ángulos rectos por un laberinto redondeado. 
Más recomendaciones para tu próximo dia gris 
en el trabajo: Happy Neu Year, el para-bemani 
Dancing Michel (con un cadavérico Jacko), el 
Irritating Maze y su sin arriba ni abajo, o el 
billar malencarado Snoukeur. — WWWI124 


E 
PLAY 
AGAIN! 
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_STAN BY 


FELIZ AÑO NUEVO Conduce al pobrecito año 2004 hasta la papelera a través de un 
laberinto entrampado, y sin tocar las paredes_ 


WWW2.53TA.COM/NMOTEPADINUADEORS 


EL CONSUMO MASIVO E INDISCRIMINADO DE ARTICULOS 

RELACIONADOS CON LOS VIDEOJUEGOS ES UNA DE NUESTRAS 
PASIONES INCONFESABLES. ÚLTIMA TECNOLOGÍA, CULTURA 
POPULAR, NOSTALGIA BARATA.. EL BAZAR RHTREME NO CIERRA_ 


THRUSTMASTER 


La compañía lanza una línea de acce- 
sorios para Wii bajo la tutela de una 
bella enfermera, Miss T, que guiará al 
usuario en su manejo. El T Pro- 
tect NU es una protección de 
2mm de silicona para wiimote y 
nunchaco. Se vende a un PVP-R 
de 9,99€ en blanco y negro. Si lo 
que quieres es tenerlos guarda- 
dos y ordenados sin cables de 
por medio, la solución perfecta 
es el T-Care NUJ. Incluye un par 
de fundas de silicona y cuatro 
baterías recargables R6 
1600 mah por 14,99€. Por 
último, el T-Charge NU 
es un cargador de bate- 
rías a través de un cable 
USB para conectar a la 
consola con un precio 
recomendado de 24,996. 
También hay un pack con 
T-Charge NU y el 
T-Care NUJ, por 34,99€. 


Pon Ss. 4 en TU CONSaOLA h 
LOGITECH 


Aunque las nuevas tecnologías se están preparando ya para el 
71, no está mal que alguien como Logitech también piense en 
las almas más humildes. Por eso pone a la venta el sistema de 
altavoces H-540 con tecnología Matrix Surround, que distribuye 
una señal estéreo para crear cinco canales y disfrutar de sonido 
envolvente. También destaca el innovador clip para colocar el 
satélite central sobre un monitor plano y ahorrar espacio. Todo 
por un PVP-R de 99'95€, 


le Apaga tu consola y tu televisor Pixelblocks, permite realizar prácti- 
232 pero no te desconectes de camente cualquier figura. Para voso- 
288 ese maravilloso universo tros, adictos al mando, qué mejor 
SzEp pixelado. Te proponemos una fuente de inspiración que la legión 
zESu divertida forma de cumplir de personajes pixelados que han 
5258 con los descansos por cada ido forjando vuestra vida de jugón. 
MA ¿236 hora de juego que se sugie- Mario, Zelda, Sonic, Bubble, Bobble 
Y 338 ren en las recomendaciones y tantas otras estrellas podrán 
v53=50 en materia de salud que suelen cobrar forma en tus manos. Puede 
abrir los manuales de los juegos. ser uniendo las piezas para formar 
Qué mejor forma de pasar esos un mosaico (hasta puedes pixelizar 
quince minutillos ociosos que una foto) o aprovechando las posi- 
haciendo manualidades. Pero no bilidades de conectarlas en vertical, 
cualquier cosa, sino con Pixel- horizontal o diagonal para obtener 
blocks, un revolucionario sistema Impresionantes figuras 3D. 
de construcción con plezas tanto en Pixelblocks se comercializa en 
A 2D como en 3D. Su Inventor allá por cajas desde 250 hasta 2000 piezas. 
a 2002 fue Jay Simmons, un inge- 


nlero de televisión de Los Angeles 250 piezas - 8,95 €; 
SI GREES QUE que quería plasmar el arte digital 500 piezas - 17,95 €; 
MERECES UNA CAJA 
DE PIHELBORS DE pero sin tener que utilizar tecnolo- 875 plezs - 26,95€; 
1200 PIEZAS MIRA EN LA gía alguna, sólo con las manos. La 1200 piezas - 35,95€; 


PAGINA 122 paleta de 20 colores traslúcidos de 2000 piezas - 49,95€ 


DEFINICION DE HAMIKAZE: S 
ALLÁ DE ORION». CADA MES, AQUÍ, LO ÚLTIMO 
Y MAS SORPRENDENTE DE JAPON 


PROJECT SYLPHEED (XBOX: 
Game Arts ha abandona el desa 
horizontal por una mecánica mas 
parecida a Ace Combal- 


¿ A D FORMATION 


HE VISTO NAVES ARDER MAS 


NEMESIS 


SILPHeeD 


GAME ARTS Y SQUARE ENIX FIRMAN 
EL ÚLTIMO CAPÍTULO DE UNA DE 
LAS SAGAS DE CULTO DEL GÉNERO 
SHOOTER/MATAMARCIANESCO. 


La historia de los Silpheed es, cuanto menos, 
curiosa, porque cada entrega ha sido distri- 
buida por un peso pesado de la industria. La 
entrega MegaCD (1993) llegó de la mano de 
SEGA. la de PS2 (2000) con el sello de Cap- 
com y la última, para Hbox 360, apareció en 
el mercado japonés en septiembre de 2006 
avalada por Square Enix. De hecho, el germen 
de todas ellas, el sorprendente Silpheed de 
PC (1986), fue distribuido en occidente por 
Sierra On-Line, y aún hoy en día sigue impac- 
tando por su jugabilidad y calidad gráfica. Y al 
frente de todas las entregas de Silpheed está 
Game Arts, una compañía fundada en 1985, 


IME ARTS/ 
SQUARE ENIH 
GAME ARTS 
SHOOTEM-UP 
JO EUROPA NO 


DESARRO! 
BÚNERC 
SONFIRME 


cuyos mayores éxitos de ventas y crítica no 
pertenecen al género shooter, sino al universo: 
RPG, con clásicos del calibre de la saga Lunar 
o/los Grandia. A pesar de su prestigio en el 
campo del rol, Game Arts siempre ha querido 
mantener viva la llama de Silpheed, una fran- 
quicia que los usuarios de consola descubri- 
mos en su día con la majestuosa entrega para 
MegaCb. Nadie podrá rebatirnos si decimos 
que SEGA infravaloró de manera criminal la 
unidad CD de la MegaDrive, con un torrente 
de cutres producciones FMV. Pero algunas 
veces nos sorprendió con magníficos lanza- 
mientos como Final Fight CD o Silpheed, un 
shooter que combinaba el uso de polígonos 
con escenarios pregrabados. Acompañado 
de una portentosa banda sonora, dio como 
resultado un verdadero festín audiovisual que 
no tendría continuación hasta el 2000. Aquel 
año, Game Arts y Capcom recuperaron la 
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OBÍLPAEEO: THE LOST PLANET IPS2I 
“Han pasado siete anos, perosigue 
siéndo una delicia gar la vista / 


leyenda de Silpheed en uno de los primeros 
shooters para la recién nacida PS2. Silpheed: 
The Lost Planet llegaría un año más tarde a 
Europa, bajo la distribución de Swing! Enter- 
tainment, demostrándonos que con los 128 
bits de Sony había llegado una nueva era para 
los matamarcianos. Sin dar un segundo de 


EL pu 


0051000 


DE MOMENTO, NO HAY NO! 
DEL LANZAMIENTO DE PR( 


Desarrollado originalmente en 1986 para los PC= 
8801, el Silpheed primigenio (distribuido:en EE.UU. 
por Sierra On-Line) desafio los límites de los ordena- 
dores compatibles de aquella época para presentar 
unos gráficos sencillos, aunque sorprendentemente 
suaves, y una jugabilidad endiablada. Hacia catorce 
años que no lo veía en movimiento (aún recuerdo 
aquellas partidas en la redacción de la extinta 
revista Super PC) y al volver a ejecutarlo, me ha 
impresionado como el primer día. 


Enix recibe el nombre de Project Sylpheed. 
Por motivos que desconocemos, Game Arts 
ha cambiado la «i» del original por una «y», y no 
es la única novedad. Por primera vez, se aban- 
dona la vista cenital para adaptar una cámara 
y un desarrollo más parecido a un Ace Combat 
espacial que a los matamarcianos de toda la 
vida. Vosotros mismos podeis atestiguar, por 


GAME ARTS, SU 

CREADORA, ES FAMOSA 

POR SUS: SAGAS DE ROL: 
LUNAR Y GRANDIA 


descanso al asombrado jugador, Silpheed: 
The Lost Planet desplegaba todo un desfile 
de gigantescos jefazos y preciosos entornos, 
sobre los que podíamos utilizar hasta seis 
clases diferentes de armas, combinándolas 
para conseguir la mayor potencia de disparo 
posible. Y Otra vez tuvimos que esperar, nada 
MENOS que seis años, para poder disfrutar de 
lun nuevo episodio, en este caso para HB360. 
y con notables cambios. El más llamativo, el 
cambio de nombre. Esta última producción, 
lanzada bajo el paraguas protector de Square 


las pantallas que acompanan a estas lineas, la 
extraordinaria calidad gráfica de este shooter 
que, de momento, no tiene fecha de aparición 
en Occidente. Al incorporar toda una trama 
dramática (con sus correspondientes CGls), 
es de suponer que Square Enix (famosa por 
su minuciosidad) se tomará su tiempo para 
localizar el juego al ingles. De momento, solo 
podemos tar de las estante- 
3 entregas MegaCD y PlayStation 2 
Creedme si os digo que el esfuerzo merecerá 
la pena. AS 


esperar y res 


rías 


SILPHEED (1993) €l MegaCD albergo mucha basura, pel 
obras maestras como esta. Todo un tesoro para cole: 


TIAS 
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SYLPHEED EN DECIDENTE 


ro tambien 
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Suele atribuirse a Resident Evil el honor 
de haber inagurado el género del survi- 
val horror en los videojuegos. Lo que los 
consoleros más radicales o los aficiona- 
dos más despistados no suelen tener en 
cuenta es que, allá por 1992, un juego de 
producción modesta sentó las bases de las 
que el juego de Capcom bebería a gran- 
des sorbos hasta empacharse. Se llamaba. 
claro, Alone in the Dark y fue el gran 
proyecto ¡de un entusiasta programador 


LOVECRAFT 


ANSTAN BY 


POLIGONAL 


CON LA PRÓXIMA [ENTREGA PARA CONSOLAS DE NUEVA GENERACION CADA NA 


MÁS CERCA, ES HORA DE REVISITAR LA SERIE QUE INAUGURO EL GENERO DEL 
SURVIVAL HORROR. UNOS CRÍAN LA FAMA, Y OTROS CARDAN LA LANA. 


llamado Fred Raynal. 

Pero no nos apresuremos. Alone in the 
Dark no fue el primer survival horror 
estrictamente hablando. En 1989, Capcom 
publicó para NES el juego Sweet Home, al 
que podría considerarse padre primigenio 
del género: sus protagonistas quedaban 
encerrados en una mansión encantada y 
tenían que escapar como bien pudieran 
El componente de terror estaba ahí, pero 
no dejaba de ser un RPG de perspectiva 


cenital y ánica al uso que retorcía las: 
convenciones del género por el camino del 
miedo. De hecho, Shinji Mikami afirmó que 
ésta fue la auténtica influencia de Resí- 
dent Evil. Que sí, pero no, como veremos. 
Tampoco fue Alone el primero en acuñar 
el término «survival horror» (mérito que sí 
tiene RE. en cuya portada ya ¡se usaba). En 
cambio, sí fue el primer juego de acción en 
tercera persona que presentaba¡persona- 
jes 3D. Y unas:cuantas cosas más. 

Mientras aparecía Sweet Home en Japón, 
Fred Raynal (programador de, entre 
otras cosas, PopCorn, conocido clon de 
Breakout) acaba de comenzar a tra- W 
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DIOSES PRIMIGENIOS Ue presencia de Lovetral se vela 
sobre todo en los libros que iban contando la histoña 


W bajar para Infogrames, y se le 
encargó un port del plataformas 

3D Alpha Waves. Empezó a elaborar 

una herramienta para crear perso- 
najes 3D (con los que comenzaba 

a obsesionarse) y. paralelamente, 
desarrolló otra que le permitía incluir 

una cámara en una escena y gene- 

nar mapas de bits que luego podrían 

ser coloreados para tridimensionali- 
zarlos. Cuando Infogrames presentó 

un proyecto que giraba en torno a la 
ausencia de luz, Raynal vió la opor= 
tunidad de hacer el juego de zombies 
que siempre había querido, a raíz de su 
afición por el cine de Romero. Junto con 
el diseñador Didier Chanfray comenzó 
un proyecto más complicado, y los pri- 
meros bocetos derivaron en una compe- 


tición entre compañeros del estudio para 
convertir un dibujo 2D en un ambiente 3D. 
La ganadora fue Yael Barroz (con quien 
Raynal acabaría casado) y se formó el 
núcleo del equipo que consiguió luz verde 
para el nuevo proyecto en/otoño de 1991. 
A principios del 92 se amplió el equipo 
y comenzó la producción, y a los pocos 
meses se obtuvo la licencia de La Llamada 
de Cthulhu, el juego de rol inspirado en la 
obra de Lovecraft. Raynal tuvo que pres- 
cindir de los zombies (conservando algu- 
nos por cariño) y asumir el bestiario del 
escritor. Lo cual en realidad encajaba a 
la perfección con la historia y ambienta- 
ción en los años veinte elegida por Ray- 
nal (para evitar la electricidad, entre otras 
cosas). Finalmente, y no sin ciertos altiba- 
jos y dudas (Raynal no veía más que erro- 


res), el juego fue publicado en noviembre 
de 1992 y el éxito fue inmediato. 

Alone in the Dark, decíamos al principio, 
inauguró el survival horror en los videojue- 
gos porque sentó las bases estéticas y 
mecánicas que luego adoptarían las gran= 
des series del género, como Resident Evil 
o Silent Hill. Además de revisitar lugares 
comunes del cine y la literatura de terror 
(un rasgo definitorio del género, de los 
pocos en los que la:temática lo es), el juego 
creaba varias convenciones esenciales: 
en primer lugar, usaba el encierro, el ais- 
lamiento, como herramienta básica. Los 
personajes están sólos y desamparados. 
La sensación de indefensión, además, la 
refuerza el juego al limitar los recursos 
al máximo. Las armas son escasas, y la 
munición o su durabiildad mínima. La sen= 


BESTIA PARDA El motor orafico de Alone in the Dark conseguía 

una animación asombrosa. El diseñador establecia las posiciones 
clave, y el motor calculaba las intermedias. Cuanto más potente el 
ordenador, mas posiciones podia calcular y más fluida era la ani- 
mación. Pero esta nunca se veta lastrada por una menor potencia 


a 
—) 


+ us 


MULTITAREA Los 
personajes de Alone 
in the Dark elegian 
vañas habilidades 
desde el menú: 
luchar [con la ya 
clásica posición de 
combate estática), 
buscar y abrir, o 
saltar. Sí, Edward 
Camby saltaba 


PET 


sación de vulnerabilidad fue uno de los 
objetivos de Raynal, lo que le llevó a más 
decisiones acertadísimas, como colocar 
la muerte (indefectible y definitiva) a la 
vuelta de cada esquina. Declaró hace unos 
años para la revista Edge que «cuando el 
jugador abre su primera puerta, hay un 
monstruo justo ahi e inmediatamente 
muere. Cuando cruza su primer pasillo, el 
suelo se rompe y de nuevo muere. A partir temente la tensión, 

de ahí, estará asustado constantemente» El nucleo del juego eran, además, los 


ralentización consciente del ritmo y, sobre 
todo, el logro más evidente del juego, la 


SUD flane ínithe park (ec). (0) 


Pero los recursos para generar terror no 
quedaban ahí. Los programadores deci 
dieron dar gran peso a la banda sonora, 
creando temas para eventos concretos (al 
más puro estilo Hollywood). incluyendo e! 
ataque de monstruos. A veces este tema 
comenzaba a sonar aunque no hubiera 
peligro real, lo que aumentaba constan 


puzzles Muchos enemigos eran invenci- 
bles (o casi) y habia que agudizar el inge 
nio para evitarlos (los demonios alados 
del principio, los zombies y la sopa en el 
comedor) La acción quedaba. pues casi 
eliminada de la ecuación y la exploración y 
el acertijo pasaban a un primerisimo plano 
Esto, unido a la mecánica de indefensión, la 


colocacion de cámaras (fijas en ángulos 
complicados o imposibles para agudizar 
la tensión y la sensación de ser obser- 
vado constantemente), se convirtieron:en 
un corpus que otros estudios adoptaron 
practicamente integro. Además de propor= 
pIonarnos momentos de autentico horror a 
los jugadores menos aguerridos. u 


Alone ín the park 3 (PC) 


A'TODO COLOR El port de The New Nighimare a 
Gameboy Color usaba el modo high color de la 
consola, apenas ulilizado, manteniendo el uso de 
personajes 3D sobre fondos dibjados. Era lo Unico 
bueno de la versión, 


BW Alone in the Dark, además, presentaba 
una historia sólida en torno a la mansión 
Derceto y el suicidio de Jeremy Hartwood, 
que entroncaba con la obra de Lovecraft 
=a la que rozaba sólo lo justo y necesa- 
rio- y asus personajes que se acercan a 
poderes cósmicos antiguos más allá de 
sus capacidades. Y su cordura. 

Antes del lanzamiento del juego, Info- 
grames ya había encargado a Raynal y 
su equipo la secuela utilizando el mismo 
motor gráfico. Esto le obligaba a prescindir 
de las mejoras técnicas que tenía planea= 
das (iluminación, escenarios 3D), lo que, 
junto auna sensación de falta de reconoci- 
miento, le llevó a él y gran parte del equipo 
a dejar la compañía. Alone in the Dark 
2 se hizo, en cualquier caso, y la acogida 
fue mucho más fría: el juego, ya desde el 
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EL PROYECTO NE 


FRE 

RAYNAL ACABÓ SEN- 

TANDO'LAS BASES DE 
[ODO UN GENERO. 


comienzo, se volcaba más en la acción. 
El componente de terror ancestral y casi 
abstracto se diluía (los monstruos eran 
piratas zombis de comportamiento ¡gangs= 
teril con metralletas Thompson) y la linea= 
lidad aumentaba. En términos generales, 
La Casa había dejado de ser el enemigo, 
suplantada por burdos matones, y el éxito 
del título se resintió. Pese a algún hallazgo, 
como cambiar el protagonismo a mitad de 
la historia (el jugador pasaba a contro- 
lar durante un tiempo a Grace Sunders, la 


GU, 


chica secuestrada que Carnby debía res- 
catar, con el cambio lógico de mecánicas 
y estrategia), hay que decir que fracasó 
merecidamente: 

En 1995, el intento de volver a las raíces 
se llamó Alone in the Dark 3, pero lo 
fue sólo nominal. El escenario era ahora 
un pueblo fantasma, Slaughter Gulch - 
donde un equipo de rodaje había desapa- 
recido-, y los enemigos, nada misteriosos 
ni ancestrales zombis cowboys. Había 
menos acción y un intento de reencami- 
nar la serie hacia el puzzle. Pero, nueva- 
mente, la linealidad se agudizadaba, con 
alguno de los trucos más zafios hasta el 
momento, como'colocar dos pistoleros en 
una puerta para evitar lajentrada... Miste- 
rio sobrecogedor cien por cien, vaya. La 
vulnerabilidad asfiriante y los guiños de 


. 


terror clásico, elegante y atenazador del 
primer juego (aquella sala de baile llena 
de fantasmas que comenzaban a danzar) 
quedaban lejos. 

Tras/un largo hiato, y algunos ports de 
la segunda entrega a consola (en 1996, 
versiones mejoradas para Sega Saturn 
y PsDne), se retomó la serie con Alone 
in the Dark: The New Nightmare. Desa- 
rrollado por Atari y Darkworks, el juego 
se publico;en 2001 y fue otro intento de 
volver a la esencia de la primera entrega. 
Aunque se nota la intención, lo cierto es 
que acaba tomando más elementos de 
Resident Evil, además de realizar una 
modernización que la aleja de la continui- 
dad de la serie: mo sólo se ambienta en 
tiempos más recientes, sino que Carnby 
- más joven, más fornido, con gabardina de 


yes 


cuero - tiene poco que ver con el original 
En cualquier caso, si hay una vuelta a la 
mansión que espera, amenazante, a ser 
explorada. Los protagonistas quedan ais- 
lados en Shadow Island, y han de resolver 
el misterio en torno a la familia Morton y 
su palacete. 

The New Nightmare presenta un par de 
gimmicks agradecidos. principalmente el 
uso de la luz: los personajes emplean una 
linterna para resaltar objetos útiles y, 
sobre todo, espantar algunos enemigos. 
Éstos. no obstante, se alejan definitiva- 
mente del horror cósmico y se acercan a 
un terror más sci-fi, siendo una especie de 
reptiles venidos de las profundidades de 
la Tierra. Cierto tono lovecraftiano se deja 
caer de cuando en cuando, y es ahí donde 
mejor se percibe el intento de revisitar lo 


TERROR 2X1 Jack in the Dark fue un minijuego gratuito publicado para promocionar Alone in the Dark q. en el 
que la nina Sunders quedaba atrapada en una jugueteria. Puzzle 100% 
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mejor de la serie, además de mantenerse 
fiel al uso de personajes 3D sobre fon- 
dos estáticos (realmente bellos, por otro 
lado). Sin embargo, el influjo de Resident 
Evil es innegable, desde la mecánica y la 
estética, a algunas decisiones (como el 
sistema de guardado). En cierto modo, se 
cerraba un circulo. 

Seis años después aparecerá Alone in the 
Dark en la next-gen, con nueva ambienta- 
ción: Central Park. Parece que las cosas, 
definitivamente, han cambiado. Y segura- 
mente sea una buena decisión: volver a 
buscar nuevos caminos. HA 


DOS PERSPECTIVAS 
En The New Nighimare 
podian elegiíse dos 
personajes, cada uno 
situado en uh punto 
distinto del palagete. La 
misma historia desde dos 
ángulos muy diferentes 


UNAS 

INSTANTÁNEAS 

Con Teresa y 

Paco de Virgin, dimos 
varios paseos por Sin 
City..estooo.. Las Vegas. 


EL «JOHN UWOO PRESENTS» DEL TÍTULO YA DEBE- 
RÍA DAR ALGUNAS PISTAS DE LA ADRENALINA 
LOCA Y LAS CANTIDADES OBSCENAS DE PLOMO 
QUE LOS JUGADORES PODRÁN DISFRUTAR EN 
ESTE SHOOTER FRENÉTICO. 


Los fans de John Uoo con consola de 
nueva generación pueden estar de enho- 
rabuena. Stranglehold, el videojuego que 
retoma a uno de los personajes más cele- 
bres de la filmografía del director chino, el 
inspector Tequila, está a punto de cara- 
melo. El juego retoma al protagonista de 
Hard-Boiled. Al personaje y al actor: Chow 
Yun Fat ha participado en sesiones de 
doblaje y captura de movimientos. El nivel 
completo -de dificultad suavizada para la 
ocasión- que pudimos probar entre cancio- 
nes de Audioslave y los Black Crowes, 
nos dejó muy impresionados. La historia 


no guarda relación con el film más que 
a nivel de personajes, y la acción de la 
demo transcurría en una recreación del 
Museo de Historia de Chicago en la que 
todo, desde las vitrinas a los mármoles de 
las columnas, era destruíble. Lo que Mid- 


STAN BY z 
LAS VEGAS: CAPITAL DEL JUEGO, EL VICIO, EL PECADO Y TODAS ESAS COSAS QUE TANTO NOS; 
GUSTAN. SE NOS OCURREN POCOS LUGARES MÁS IDÓNEOS PARA PRESENTAR LA OFERTA DE 
NUEVOS TÍTULOS DE UNA COMPAÑÍA. ASÍ DEBEN PENSARLO TAMBIÉN EN MIDWAY, YA QUE SU 
GAMER'S DAY, EL EVENTO EN EL QUE PRESENTARON EL PASADO ENERO/LOS JUEGOS QUE TIENE 
YA EN LA RECÁMARA PARA ESTE AÑO 2007, HA VUELTO A LA CIUDAD DE CARTON PIEDRA Y PECHDS 
SILICONADOS DEL DESIERTO DE NEVADA. EN EL HARD/ROCK HOTEL, ENTRE DECENAS DE GUITARRAS 
ILUSTRES Y MÚSICAS DE DISTORSIONES AGUERRIDAS Y BATERÍAS CHUNDA-CHUNDA, PUDIMOS ECHAR 
UN PRIMER VISTAZO Y ALGUNAS PARTIDAS A ALGUNOS JUEGOS QUE, DE MOMENTO, PROMETEN 


y». 
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Pocas ciudades deben causar impresiones tan contradictorias como Las Vegas. Per 
desde luego merece la pena una visita. Más bien corta, eso sí, porque aparte de casino; 
interminables, en los. que nunca se pone la luz del sol, y hoteles de lujo con aires d 
parque temático, poco hay que ver. Pechos imposibles hasta donde llega la vista aparte, 
recomendamos una cena'o un concierto en el House of Blues. 


way llama Massive D (por «destruction») 
Stranglehold se presenta como un juego 
de acción en tercera persona de controles 
facilones hasta para un chimpancé, lo que 
facilita la inmersión en la danza pistolera 
rápidamente. Lo más espectacular, junto al 
Tequila Time (un omnipresente bullet time), 
son los Tequila Bombs: movimientos «John 
Woo trademark» que el jugador puede des- 
plegar tras llenar un medidor a base de 
eliminar enemigos. Son tres, de factura 
abiertamente fílmica y cinemáticas ad-hoc. 
Y quien pronuncie «Max Payne» se gana un VIDA NOCTURNA Si te gusta la noche, Las 


capón por iletrado. Vegas no te defraudara: casinos, discotecas, 
clubs de burlesque, Celine Dion.. ay no, eso no. 
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UNREAL TOURNAMENT 


EN LAS VEGAS SE CONFIRMÓ EL CAMBIO DE TÍTULO: YA NO SERÁ 
UNREAL TOURNAMENT 2007, SINO UNREAL TOURNAMENT 3. 
LA RAZÓN: FINALMENTE, APARECERA TAMBIEN EN PS3 


1d 


La franquicia de acción mul- 
tijugador por excelencia lle- 
gará, pues, también a las 
consolas de nueva gene- 
ración. tanto a PS3 como 
Hbox 360. Teniendo en 
cuenta la relativa alergia 
que le tenemos por aquí 
al PC, fue una pena no 
poder probar ninguna ver- 
sión de consola en el stand 
de pruebas del Hard Rock 
Hotel. Lo que no quita para 


que el despliegue de poderío técnico que 
el juego hace al exprimir las posibilidades 
del Unreal Engine 3, su motor gráfico, nos 
dejara con la boquita abierta y cierta son- 
risa bobalicona. Los decorados son asom- 
brosos, sin perder las estructuras simé- 
tricas matizadas, y Epic ha pueste mucho 
empeño en dotar de un detalle enfermizo a 
las armas, en las que la cantidad de polí- 
gonos empleados para maximizar la sen- 
sación de realismo tiende a infinito. Por lo 
demás, los veteranos de la serie necono- 
cerán muchos elementos recuperados de 


entregas anteriores, desde la estructura 
básica a los vehículos. Destacan estos 
entre las mejoras introducidas, no obs- 
tante, ya que sus funciones se han pulido 
y definido, además de recibir el lavado 
de cara de rigor (impresionante el Dark 
Walker). Además, Epic ha introducido una 
tabla de skate que levita (que recuerda sin 
duda a Marty McFly y Regreso al Futuro 
11), que los jugadores pueden usar en cual- 
quier momento para desplazarse por el 
campo de batalla, agilizando así la vuelta 
al combate. Que no decaiga 


. Y 6 JUEcCOs excLuusiVvoOS PARA PLAYSTATION STORE 


PARECE MENTIRA LO GRABADITOS EN LA CABEZA QUE TENEMOS ALGUNOS JUEGOS. ENTRE BARRAS LIBRES DE CERVEZA, MÚSICA HARD- 
ROCHERA, BELLAS CAMARERAS, BANDEJAS DE SUSHI Y FLAMANTES NOVEDADES, EL TIEMPO VOLÓ CON ALGUNO DE ESTOS CLÁSICOS... 


" OSM DD WINS » 


CHAMPIONSHIP SPRINT Lo más parecido a los MicroMachines que 
teniamos en los/ videojuegos hasta. bueno, hasta que aparecieron los 
egos licenciados. Esta versión de Championship Sprint, con soporte 
para cuatro jugadores, nos mantuvo un buen rato dento tumbos por los 
más que conocidos circuitos. Se echa en falta, como era de esperar, 
volante del arcade original, pero la conversión es más que decente. 


GAUNTLET 11 Quién no ha pasado horas = 
eles y disparando fr 
criaturas en esta maravilla del arcade cenital. Esta versión para 
PlayStation Store resulta casi impecable, con una opc 
agrada especialm 
pero los marcador 


decenas de niv 


araado incansablemente 
ticamente a fantasmas y otras 


que nos 
puede continuar cuantas veces haga falta, 


$ vuelven a Cero. 


MORTAL KOMBAT 11 Y hablando de clásicos 
que el tiem 
la Store:se nos antoja exactamente igual a cómo lo recordamos. Los 
controles se adaptan bien a la cruceta del Sixaxis, y el juego incluirá 

pciones p: 


MITAD 


incombustibles... Parece 
no ha pasado para él, y la versión que se encontrará en 


a combates on-line (jacabáramos!), con posiblidad de 
sesiones privadas protegidas por contraseña. 


'THO WHeebumAn 


VIN DIESEL DESATADO POR 
LAS CALLES DE BARCELONA... 
z de conducción dese 

protagonista es un 
del susodicho (dobla: 


Nada malo puede salir de una idea como 
ésta: Vin Diesel es un conductor EN sueldo 
con las gónadas más grandes que las de 
un elefante, y la muñeca capaz de los giros Clara SILUNO tl 
carca) ysibilidad: 
le chirríe algún uso 


de volante más espeluznantes. Al menos 
los que nos declaramos abiertamente fans 


SIN SORPRESAS 
No faltarán las 
ametralladoras de 
igor con las que 
derribar oleadas 
de enemigos. Mi 
seino por una 
MG42 


JOUST Qué raro era Joust... Éste va a ser uno de los juegos que apa- RAMPAGE WORLD 
rezcan en PlayStation Store y también en Hbox Live. Y es, además, un 
port prácticamente calcado del original de 1982 de Williams 
Electronies (quienes parieron otro clasicazo, Robotrar: 2084). Los 
que no conozcan este extraño arcade de plataformas, descubrirán 
un paqueño delirio con caballeros medievales a Jomos de avestruces 
mitológicas. 


modo, para tres jug: 


del mastuerzo más simpático! y empático 
de Hollywood; tenemos fe en que un juego 


e el mismo); será bueno. 


éste, en el que el jugador 
antgula-ciudades. Este port tiene s 


nfremada en el que el 
impersonator digital 
do e interpretado por 


juego hace en 
lona, donde tien 
suscribe, en camb 
ene una marcada (y trailer, 
por la tierra, tal vez 


de: tópicos españoli-  ¿Lohe dicho ya? 


SÍ, EFECTIVAMENTE, OTRO FPS 
AMBIENTADO EN LA SEGUNDA GUERRA 
MUNDIAL. ¿LA NOVEDAD? 


La novedad, a primera vista, parece fuer= 
temente inspirada por la última entrega de 
Commandos: en Hour of Victory, que será 
publicado en exclusiva para Kbox 360. el 
jugador podrá elegir entre tres personajes 
con habilidades completamente diferentes: 
Taggert, un doble agente especializado en 
infiltración, Blackbull. un francotirador, y 
Boss, el comando fuerte y aguerrido de 
turno, con querencia por las./armas gor- 
dotas. Entre gráficos de nueva genera- 
ción creados usando también (como UT3 
y Blacksite) el Unreal Engine 3.0, el jugador 
podrá elegir en ciertos puntos concretos 
de cada escenario con qué personaje aco- 
mete el siguiente tramo de la misión. Aquí 


TOUR Y venga con | 
asume el papel de simpático moi 
oporte, como no podía ser 
je tanto Georg 


clásicos. Olásico reciente 
otro 5usc 


jadores, de manera 


5 y la destrucción al mismo tiempo. salvas, Lást 


tos que, a tenor del trailer (lo única*que 
vimos en Las Vegas... nada de demo), el 
u recreación de Barce- 
ugar la acción. A quien 
io, la conducción loca 
HE] clara: caricatuña que se ven en dicho 
e “parecen una señal de virtudes y 


bondades. Y claro, luego está Vin Diesel. 


RAMPART Si Joust es rarito, Rampast era, cuando mi 

ña combinación de sho 

ha hecho perder muchas horas bombarde: 

lel garilón), nemigos y reconstruyendo a velocidad del rayo el propio du 

Lizle (la seudo-Eodzilla) y Ralph (el icántrogo gigante) puede ón construt 
sembrar el ca 


uo con esa extra 


ora de Tetr 
ma que el co 


no hay exclusividades, sino que la decisión 
táctica corre a cargo del jugador, |y las 
diferencias entre personajes se antojan 
más perfiladas que en el juego de PPyro 
Studios. Por otro lado, se puede condu- 
cir cada vehículo del campo de batalla. En 
palabras de la gente de Midway: «s| pue- 
des verlo, puedes conducirlo». La conse- 
cución de la misión no depende del uso 
de carros u otros vehículos, en dolia 
caso, pero las opciones están ahí, 
La intención de Midway con Hour of Vic- 
tory es, pues. dar un nuevo paso adelante 
en los FPS de la Segunda Guerra Mundial. 
Veremos cómo se defiende este verano: 


TRES PERSONAJES, 
INSISIAIDOAS 
COMBATE DIFERENTE 


tem up y puzzle q 


te esa 
que eran las fases entre andanadas de 
ntrol, como siempre con Rampart, se res 
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> ANTES DE COMENZAR: VEA 
YOUTUBE Y BUSCA EL TRAILER DE 
LOS CONTROLES DE ARMAGGEDON 

BARA WII. ¿LISTO? SIGAMOS. 


Tras este avance con hilarantes tintes de 
teletienda precisamente, la presentación 
que Vimos en Las Vegas:, viendo que no 
podíamos probar eljuego. hablamos direc-= 
tamente con un amabilísimo Ed Boon para 
aveniguar algo más lo que el trailer deja 
claro: que los controles tradicionales serán 
sustituidos por movimientos del wiimote y 
el nunchaco, y que hacer fatalities y ata- 
ques especiales será tan fácil que tu abue- 
lita'te dará zurriagazos de aquí a Lima 
Según Buon, este Armaggedon sigue la 
misma filosofía de la acumulación que las 
demás versiones, pero «incorporará, ade- 
más, un nuevo personaje (Kamaleon) y un 
nuevo mado: Endurance Made». Lo más difí- 
cil parece haber sido adaptar un juego que 
llevaba quince años basado en botones, 


eb BOOn's FAO 


o ADEMAS DE HABLAR 
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pero tras haber «hecho muchos experi- 
mentos, mucho prueba-error», han logrado 
un producto que sigue la filosofía de Wii de 
acercar el videojuego a nuevos públicos 
«Mi madre puede hacer fatalities». Tras 
esto, dijo Boon, MK 8 supondrá «tirarlo 
todo a la basura y empezar de cero» 


¿Personaje de toda la serie Mortal Kombat 


favorito? 

Obviamente, Scorpion. 
¿Fatality Favorito? 
El de SubZero em MH 1 


¿Personaje de Street Fighter ll favorito? 


Esa es fácil, Ken. 


¿Un beat'em-up que no sea MK? 


Seguramente, Tekken. 


tion, porque era enorme 


¿La pelicula más influyente en MK? 


Enter the Dragon, sin duda. 
una... 


el instituto. 


aprendí a programar t 


Las primeras muestras de Blacksite que 
pudimos ver en Austin el pasado año nos 
dejaron buen sabor de boca, pero con la 
certeza de que había mucho que pulir. La 
demo probada en Las Vegas, breve pero 
intensa, es la confirmación de que aquello 
eran diseños tempranos, y que Blacksite, 
efectivamente, iba a dar mucho más de sí. 


¿Personaje de MK más difícil de crear? 
Probablemente, Onaga the Dragos Bing, de MA Decep- 


Si tuviera que elegir una plataforma, sólo 


Es muy dificil, pero sería Atari 800, porque con ella 
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¿Su videojuego favorito de siempre? 

(tras mucho, mucho dudar..) Robotron. 

Además de hacer juegos, se dedica a... 
Juego a baloncesto, al golf, toco'ellpiano, y quiero (en 
castellano) aprender a tocar la guitarra. 

¿A que está jugando ahora? 

Guitar Hero Il, Gears of War y/God of War, que aún 
no he terminado y quiero/hacerlo antes de que salga 
la segunda parte. 
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Poco pudimos investigar las squad-mecha- 
nics -que controlan los estados anímicos 
de la |A-, pero los combates nos sorpren- 
dieron, mo ya por la necesidad de manio- 
brar con cierta táctica, sino por su frenesí, 
su griterío, su medida confusión. Los con= 
troles, soberbios, y la ambientación, deta= 
llada y apasionante. Más, por favor. 
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CLIVE BARKERS 
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JOHN TONES 


SHOTA SANGRE 


UE RECONOCE QUE SE HA PASADO DE PERFECTO, UN EQUIPO DE 


Y N ESTUDIO DE PROGRAMACIÓN ESPAÑOL INTENTANDO NO PERDER EL 
E ENDO TODO LO ANTERIOR A UN SHOOTER DE PRÓXIMA GENERACIÓN. 


un enToOrNO ACOCeDO 
En'este, y nunca mejor dicho, sindiós de 
elementos aparentemente dispares, des- 
tacan unos cuantos nombres propios. 
Primero, los españoles Mercury Steam, 
responsables de aquel excelente e infra- 
valorado Scrapland. Después de una visita 
a sus estudios en Madrid, en la que hemos 
podido ver algo de material de este Jeri- 
cho en exclusiva, hemos acabado con la 
impresión de que son gente sencilla, con 
las ideas claras y con un cariño y res- 
peto por las fuentes que manejan fuera de 
toda duda. Mejor, porque el segundo de los 
nombres propios implicados en Jericho, 
Clive Barker, es capaz de generar una 
base tan extrema, grotesca y endemonia- 
damente inquietante que si no se le adapta 
sel clerto respeto, se corre el peligro de 
| caer en la caricatura con facilidad. 


No es el caso de Mercury Steam.; ellos 
mismos hablan con cierto respeto de los 
perversos contenidos del juego: «Es muy 
burro, muy Clive Barker». Y tanto: «Cuando 
Dios creó el mundo, creó también a una 
criatura a su imagen y semejanza. Dema- 
siado a su imagen y semejanza. Era una 
réplica tan exacta de sí mismo que lo 
desterró a una dimensión perdida». ¿Dios 
celoso de sí mismo? Veamos cómo man- 
tiene el tipo semejante argumento: actual- 
mente, se sabe cómo hacer presente a 
esa criatura en nuestra dimensión, apari- 
ción que produce tremendas alteraciones 
en nuestra realidad llamadas Jericho. A 
lo largo de la historia, siempre en épocas 
de turbulenncia emocional muy acusadas; 
el mundo ha presenciado este antiadve- 
nimiento, que ha sil o ev itad do. por el Jeri- 


liscas en 


DE UN VISTAZO 

Los templarios 
revividos, cegados 
por su exceso de fe 


combatir a este ser, los cultistas que lo 
convocan e incluso anteriores miembros 
del equipo que han muerto combatiendo 
en distintas épocas. 


TRAUMAS Y TeceQuINnesis 

Siete personajes principales moviéndose 
por cinco épocas distintas: cada uno con 
un armamento, un poder paranormal y, 
cómo no, una buena cantidad de traumas 
que harán avanzar la acción y desarrolla- 
rán sus personalidades. Por supuesto, y 
como mandan/los manuales, las habili- 16 


¿VIOLACIONES INFANTILES? 
¿CONTACTO CON DEMONIOS? 
PURA CARNE DE JERICHO TEAM. 


BRILLOS Y PURPURINAS 
La telequinesis, siempre tan 
emanosa para acercarse a 

las chicas con pistolas 


NINO. 112 Tenes 
ERUIZADO 


La ambientación histórica del juego proporciona un 
aliciente innegable a suargumento: la posibilidad de 
plasmar épocas de singular turbulencia /histórica/a 
través del turbio prisma de Clive Barker. Por ejemplo, 
estos niños tentaculares son parte de un/hecho histó- 
rico: una cruzada medieval compuesta únicamente 

0 por niños (40.000 infantes, nada menos) decididos a 

, salvaguardar la fe cristiana. Murieron¡todos, claro, Y 


EL IMPERIO ROMANO A LA 


NDrAL 


Y dades de los personajes serán comple- 
mentarias y servirán para resolver puzzles 
de dificultad variable y aniquilar a enemi- 
gos especialmente poderosos: telequine- 
sis, piromancia, videncia, capacidad para 
el exorcismmo o para multiplicar el poder 
de las armas con la propia sangre 

Cuando Mercury Steam'termino de expli- 
carnos la mecánica del juego (básicamente 
un shooter en primera persona con leves 
toques táctigos), nos preguntabamos 
cuánto del fenomenal e impío punto de 
partida de Clive Barker soportaria las 
necesidades del juego. Pronto nos trangui- 
lizaron: «El juego no es excesivamente lite- 
rario, el gameplay es siempre prioritario. 
Siempre se tiene presente el origen litera- 
rio, pero este ho castra el juego». En esto, 
como en muchas otras cosas, la comunica- 
ción con Clive Barker ha sido fluida: «Chve 


- TODE 
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ha dejado claro que elementos no quiere 
que se pierdan en el desarrollo del juego, 
pero siempre está dispuesto a innovar y 
ceder terreno en beneficio del gameplay: 
por ejemplo, hay conversaciones que per- 
filan las personalidades del Jericho Team, 
pero mientras se desarrolla la accion; esta 
no tiene necesariamente que detenerse 
para dar paso a un dialogo: 

Clive Barker y Alchemic Productions 
se han encargado de los diseños pre- 
vios del juego: Barker no solo ha escrito 
argumento y dialog sino que ha dado 
su aprobación a todos los diseños de los 
personajes: cualquiera que haya visto los 
munecos de Tortured Souls fabricados por 
MacFarlane Toys e inspirados en diseños 
del autor podrá dar fe de que el demente 
universo del autor britanico ha sido respe- 


tado con delicadeza. Por así decirlo 


aqui están sus espiritus, torturados y tOrtuosos. 


LA CPSBouLLA epnoOemoniADA 
«La estructura de los decorados es como 
la de una cebolla: a medida que el juga 
dor se vaya adentrando en las distintas 
capas, la presencia del Mal será más avi- 
dente». Así, veremos decorados propios 
de los shooters (Al-Hhali, una ciudad del 
moderno Oriente Medio, la Segunda Gue- 
rra Mundial, las Cruzadas y el Imperio Ro- 
mano), pero «cada vez más degradados 
por la influencia del Primer Nacido». Una 
interesante vuelta de tuerca que prome- 
te pervertir y oscurecer los decorados 
que estamos hartos de ver en otros jue- 
gos de acción. 

Parece ser que por una vez. la laberintica 
sensibilidad de Clive Barker encontrara 
una buena plasmación interactiva. Mer- 
cury Steam: cuidado con lo que hacéis:el 
Mal sabe donde vivis. So 


UN HORROR DE ESCRITOR 


CLIVE BARKER 


EL SEÑOR DE LAS ILUSIONES OSCURAS 


AMAMOS EL ESCALOFRÍO Y LA ARCADA COMO PARTE DE LA EXPERIENCIA TERRORÍFICA, SIGUE SIENDO Masa 


Los Libros de Sangre (de irregular publicación en 
nuestro país aunque La Factoría de Ideas está 
haciendo todo lo posible por atenuar ese pecado 
con la publicación sistemática de esta nbra maes- 
tra) son, y agarráos porque por una vez el adjetivo 
mo. es ninguna exageración, los mejores relatos de 
terror de la literatura moderna. Sels volúmenes 
de historias atroces. extremas, grotescas, origi- 
nales y aterradoras que tratan con singular pro- 
fundidad y desbordante talento literario los temas 
rectores de la obra de Clive Barker: los límites 
entre dolor y placer -o más bien, entre premio y 
castigo”, los pecados y sus consecuencias y la 
naturaleza del miedo. 

Clive Barker nació en 1952 en Liverpool La publi 

cación en 1984 de Books of Blood le puso en pri 

mera línea del terror literario moderno, gracias 
en parte ala frase de Stephen Hing “He vista el 
futuro del horror... y su nombre es Clive Barker», 
sentencia que sigue adornando las portadas de los 
libros del inglés. Muy pronto, en 1987, dirigió una 
de las peliculas más acongojantes de los últimos 
tiempos. Hellraiser, basada en un relato propio en 
el que daba luz a los misteriosos cenobitas, guar- 
dianes de un ambiguo infierno de placer y dolor a 


los que se convoca a través de un puzzle, una caja 
de múltiples resortes llamada La Configuración de 
los Lamentos, que ya es parte de la mitología del 
horror pop más sanguinolento. 

Aunque nunca ha llegado a igualar la fama y for- 
tuna de sus logros en los ochenta, Barker no ha 
dejado de producir: entre sus libros destacan El 
Gran Espectáculo Secreto (1989). Imajica (1991, 
recientemente editado en nuestro país) y el futuro 
Scarlet Gospels, en el que se encuentran dos 
de sus personajes más recordados: el cenobita 
Pinhead y el detective de lo sobrenatural Harry 
D'Amour. Barker también ha dirigido más pelícu- 
las, como la enrarecida Razas de Noche (1990) o 
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la extraordinaria El Señor de las Ilusiones (1995), 
aparte de producir la premiada Dioses y Mons- 
truos (1998). Ojito también a los comics basados 
en Hellraiser y Razas de Noche, perfectos ejemplos 
de cómo adaptar obras palpitantes e incómodas, 
y Tapping the Vein, traducción a viñetas de los 
Libros de Sangre. 

En cuanto a los videojuegos que han adaptado o se 
han inspirado en su obra, Barker ha corrido una 
suerte desigual. Basada en Razas de Noche pudi- 
mos disfrutar de una película interactiva para 
Amiga, de desarrollo errático pero interesante 
uso de la licencia, así como de un fallido juego de 
acción y plataformeo para Amiga y ordenadores 
de 8 bits. Más interesante fue Clive Barker's 
Undying, un shooter en PC para el que Barker 
suministró argumento y diseño de persona- 
jes, de forma similar a como ha intervenido en 
Jericho. En él, el aventurero paranormal Patrick 
Galloway investiga los extraños sucesos que están 
teniendo lugar en la mansión de un amigo en la 
década de los veinte. El juego se adelantó a su 
tiempo con la macabra ambientación y la posibili- 
dad de aprender y lanzar hechizos. La recepción 
del público fue bastante pobre. Esperamos que 
ese lamentable hecho no se repita con Jericho: 
alguien capaz de sustentar nuestras pesadillas 
con tanta pericia merece algo a cambio. 
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POLAR COGEMOS LAS MALETAS Y NOS 
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CONTARTE TODA LA VELOCIDAD QUE 
eN? 


PREPARA THQ Y ECHAR UN 
PRIMER VISTAZO A LAS NUEVAS 
M2 ENTREGAS DE JUICED Y MOTO 6A 
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CIFRAS NEXT-GEN Las versiones de nueva generación permitirán carreras de hasta dlez Jugadores e Inclulrán 92 vehiculos y once localizaciones con diferentes trazados cada una_ 


UN INCREÍBLE ABANICO DE POSIBILIDADES DE PERSONALIZACIÓN, EL RES- 
PALDO DE UNA FRANQUICIA TUNERA DE ÉXITO EN NORTEAMÉRICA Y VERSIO- 
NES PARA LAS TRES CONSOLAS DE SONY Y LA NUEVA GENERACIÓN DE MICRO- 
SOFT SON LAS SEÑAS DE IDENTIDAD DE LA SECUELA DE JUICED 


No es nada fácil hacerse un nombre en 
esto de las franquicias de videojuegos, y 
menos aún en géneros tan sobrexplorados 
como el de las carreras de coches. Mid- 
night Club lleva unas cuantas ediciones 
tratando de abrirse paso y recortar algo 
de terreno a Need for Speed, al que (tras 
varios intentos) sus arrolladores éxitos de 
ventas han elevado como líder indiscutible 
del género en los últimos años. 

Tratando de subirse al rentable carro del 
tuning apareció Juiced, un título del que 
se habló el doble de lo que hubiese sido 
normal tras quedar en el aire por la quie- 
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bra de Acclaim, que iba a encargarse de 
distribuir el juego. Finalmente, Juiced cayó 
en manos de THQ, que se encargó de lle- 
varlo al público con un apartado gráfico y 
jugable que convencieron mucho más que 
el original (del que por aquí aún tenemos 
alguna beta, por cierto). 

Superadas todas estas dificultades, esta 
segunda entrega tratará de seguir labrán- 
dose un nombre y un estilo visual propio. 
Para ello se ha potenciado el omnipresente 
e indipensable elemento de personalización 
de vehículos con hasta cincuenta capas 
diferentes de pintura, brillos y adhesivos 


en los vehículos de las versiones de nueva 
generación, y la posibilidad de confeccio- 
nar tu propia matricula para diferenciarte 
visualmente en las pruebas de carreras 
on-line. 

Para reforzar el espíritu tunero, Juiced 2 
contará a su vez con el respaldo de otra 
franquicia: Hot Import Nights. Aunque 
en Europa las siglas HIN nos digan bas- 
tante poco, lo cierto es que tras ellas se 
encuentran una serle de eventos itineran- 
tes que recorren Estados Unidos llenando 
por una noche la ciudad elegida de entre 
todas las del pais de coches modificados, 
chicas neumáticas (y algo tuneadas tam- 
bién) y mucha música hip-hop. 

En todas las versiones se ha utilizado la 
misma base, pero adap- 
tada a cada hardware. 
La entrega de 
PS2, por ejemplo, 
no incluirá modo 
on-line y el wi-fi 
de PSP permitirá 
correr carreras 
ad-hoc. 


Licencias en exclusiva como la del cam- 
peonato de motociclismo o el de Fórmula 
l acaban siendo un arma de doble filo, ya 
que la simple inclusión de circuitos, pilo- 
tos y vehículos de la temporada suelen 
tener suficiente tirón entre los usuarios 
año tras año como para que los programa- 
dores se vean obligados a realizar grandes 
mejoras respecto a la versión anterior. El 
salto de generación conlleva un obligado 
salto cualitativo que Moto GP ya dio el 
pasado año, así que esta nueva versión 
básicamente presenta un apartado gráfico 
remozado (y, por lo que vimos, tampoco de 


ARRANCA LA NUEVA TEMPORADA DE 
MOTOS Y, CON ELLA, EL JUEGO QUE TRAS- 
LADA TODAS LAS MÁQUINAS, CIRCUITOS 
Y PILOTOS A TU KBOH 360 


manera espectacular) y alguna mejora en 
el plano jugable. Sus creadores se esfor- 
zaron mucho en destacar la inclusión de 
elementos dinámicos en el escenario como 
aviones que pasan por el cielo, animacio- 
nes en el público... o detalles como el millón 
de hojas de césped incluidas en la pista de 
Donington. Por otro lado, el Modo Extreme 
ofrecerá 20 motos nuevas, 16 circuitos 
urbanos y el nuevo must-have de los jue- 
gos de carreras: la personalización del 
vehículo. Se podrá modificar el aspecto 
y rendimiento de la moto y competir con 
ella, también en el Modo on-line. 


LICENCIAS El juego incluye motos de la temporada 
que comienza y circuitos basados en fotografías 
aéreas. Descubre qué ciudad es la de arriba y 
gana una muestra de cabello de Nemesis_ 
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Exceptuando las producciones bri- 
tan , no es demasiado habitual 
encontrar juegos provenientes del 
Viejo Continente; y menos aún si nos 
limitamos a los RPGs. De hecho. segun 
nos contaba Jórg Schindler, PR Direc- 

tor de Zuxxez, en nuestra reciente 
Visita a su cuartel general en Karls 
ruhe, muchos norteamericanos pien- 
san que Two Worlds es una produc- 
ción estadounidense. En cualquier caso, 
eljuego promete ser una combinacion 
de elementos de accion directa al estilo 


PORQUE A LOS EUROPEOS CADA VEZ NOS GUSTA 
MÁS EL ROL, AHORA TAMBIÉN LOS PRODUCI- 
MOS. VIRJAMOS HASTA KARLSRUHE EN ALEMA- 
NIA PARA CONOCER TODOS LOS DETALLES DEL 
JUEGO QUE ESTA A PUNTO DE LLEGAR A R360 
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yanki, con dosis de exploración reflexiva, 
mas del gusto europeo. De este modo, la 
experiencia de juego mo se estructura de 
forma lineal sino que habrá situaciones 
que podran solucionarse apostando por 
la fuerza, o bien haciendo uso de la inteli 
gencia. Una de las misiones, por ejemplo, 
requiere atravesar un poblado de orcos. Si 
tienes alma de guerrero, podrás mejorar 
mucho a tu personaje y entrar en la zona 
a base de espadazos; pero si tu estilo es 
mas de estratega, tal vez prefieras emu- 
lar a Frodo y disfrazarte de orco, para 


EVIL PRINCESS 


pasear impunemente por territorio. ene- 
migo sin que nadie detecte tu condicion 
de humano 

El referente mas claro de este juego en 
360 seria Oblivion (muy pronto tambien en 
PS3, como os detallamos en este mismo 
número) con el que comparte mecánica y 
argumentación medieval. En este cas 
acontecimientos transcurren en el Reino 
de Cathalon, donde encarnaremos a un 
joven cazarrecompensas con el doble pro- 
pósito de encontrar a su hermana y vencer 
por el camino a las fuerza del mal. 


los 


Ya hemos mencionado algunas c dual 


dades con las que Two Worlds h: honor 
a su/nombre, pero quizá la más signifi 
cativa de todas ellas haya sido precisa 


mente la última 
que, ademas de € 
un 
Inc 


darse a conocer, Y es 
te Modo Historia para 
olo jugador, los programadores han 
1ido todo un mundo paralelo para dis 
frutar on-line, al más puro estilo World of 
Warcraft 

Pero antes de pasar al modo multijuga 
dor, detengamonos en algunos aspectos 
generales de Two Worlds. En el plano gra 


fico nos advierten que aún está en fase 
de desarrollo, con lo que le concedemos 


el beneficio de la duda a algunas texturas 


poco trabajada 
Almente 


algunas ralentizaciones 


andalosas. Las anima 
50 sI parecen bastante logradas 
grac al trabajo de motion-capture, rea 
lizado tanto con las personas y diferentes 


armas como con los caballos, para con 
seguir un efecto realista cuando nuestro 
personaje viaje a lomos de uno de ellos. 

Un importante detalle en este tipo de jue 
AAA ES 


3 0Casión se 


UnA EDICIO AU 
Junto con la edición sencilla de Two Worlds saldrá/a:la venta un pequeño cofre 
con algunos interesantes añadidos al disco de juego. Lo más interesante de esta 
edición especial es una reproducción reducida (276 cm) de Kilgorin, una de las 
espadas que aparecen en el juego: En la caja encontrarás también un juego de Gar= 
tas, una camiseta de Two Worlds (como la que nos regalaron:en nuestro viaje) y un 
póster de dos caras con mapas e ilustraciones. El pack'se completa con'un DVD 
del making of y un Maxi. CD con'información del juego y su banda: sonora completa 
(Creada expresamente por Harold Faltermeyer, autor de la música de Top'Gun). 


AUNA LA/ISTORIA NO! 
VIDUAL UN MMORRO A 
TRAVES DEXBOX UVEl 


ha optado por limitar el número de obje= 
tos que el protagonista podra llevar con- 
sigo. La interfaz es muy intuitiva y permite: 
tener controladas nuestras pertenencias 
de un solo vistazo, ya que se muestra en 
forma'de cuadricula;de forma que losiobje- 
tos más pesados ocuparán más espacio: Y 


SODISOIDA 


ESTA CHICA? 


Esta impresionante morena de ojos azules y aspecto 
ochentero es una creación del ilustrador español José 
del Nido. Los creadores del juego vieron algunos dibu- 
jos. del autor y se pusieron en contacto con él para 
que les diseñara la portada. Por petición popular, se > 
está trabajando para que podamos encontrar a la ( y 
chica como personaje del juego. 


a 


..» nos enteramos de algunas de las dificultades que entraña 
la burocracia de Microsoft. Para empezar, la compañía 
entiende que para que a uno de sus títulos se le pueda 
denominar. MMORPG debe cumplir dos requisitos: conllevar el 
pago de una tarifa mensual y no contar con una alternativa 
k de juego individual offline. De este modo, sus:creadores no 
pueden decir de forma oficial que Two Worlds sea un 
MMORPG. Además, encontramos respuesta al retraso 
: J) de muchas demos en su llegada a Market Place, y 
- es que el procotolo de acceso'a los servidores de 
e HBox Live! conlleva unos procedimientos legales 


INS 
A 


A 


q 


AN | 
e. 7 


e A medida que mejoremos, el personaje 
será capaz de transportar más peso y, 
además, existirá la posibilidad de doblar 
el poder de los objetos combinando en uno 
sólo dos elementos idénticos. 

En el modo individual encontraremos 
humanos, orcos, elfos, groms, hombres 
serpiente y enanos. Las razas que esta- 
rán disponibles en el modo on-line aún no 
están confirmadas por la dificultad que 
entraña trasladar, por ejemplo, alos hom- 
bres serpiente, que aparecen en el modo 
historia pero no tienen unos rasgos facia- 
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ningún tipo de barrera entre razas para 
potenciar la jugabilidad. 

En esta línea, y centrándonos ya en el 
modo on-line, podemos adelantar que 
habrá'servidores en diferentes idiomas 
Hasta ocho jugadores podrán formar un 
grupo y elegir uno de los mapas disponibles 


(diferentes a los incluidos en el Modo His- 
toria) para completar el desafio propuesto. 
Además, habrá pequenos minijuegos, como 
la posibilidad de competir (o apostar) en 
carreras de caballos AS 


les que les permitan comunicarse. Cono- 
ciendo WoWinos preguntamos si todas las 
diferentes razas podrán interactuar entre 
sio habrá dos facciones enfrentadas. En 
Zuxxez nos confirmaron que no habrá 


INTELIGENCIA ARTIFICIAL No todos tus adversarios 
serán iguales; algunos simplemente se lanzarán 
a porti, otros alacarán con estrategia 


que lo demoran hasta doce semanas. Eso sí, una vez que Two Worlds 
esté en la calle, la plataforma:de Microsoft sólo servirá de pasa- 
rela entre el usuario y los servidores de la compañía, donde 
cada usuario podrá alojar hasta seis personajes y en la que 
quedará almacenada toda su información relativa al juego. 

Por otro lado, y aunque aún no vaya a estar disponible 

en el momento del lanzamiento, está previsto que 

los usuarios de PC y 360 puedan jugar juntos sin 
ningún tipo de impedimento técnico. Por cierto, 
que tampoco está descartada una futura 
versión para PS3.. 
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LOS VIDEOS DE HUMOR DIRECTO, DURACIÓN ÍNFIMA, CARGA 
INSTANTÁNEA Y RESOLUCIÓN INEXISTENTE SE HAN CONVERTIDO EN PARTE 
IMPRESCINDIBLE DE NUESTRA JORNADA MENOS PRODUCTIVA. ESTOS SON 

ALGUNOS DE LOS MEJORES DEDICADOS A LOS VIDEOJUEGOS 
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completo es este repaso ala 
historia del videojuego. Teniendo en 
cuenta su duración, cuarenta Se: 
gundos, muy exhaustivo no puede 
ser, aunque como fugaz repaso 


esiel ruido que genera este jovel 
ario, ávido de su dósis diaria de 
Inreal Tournament. Cuesta ree 
que el video, o incluso el niño 


e. 
'sean reales, Mientras decidimos catihiMla son Ora bitch! 


visual ala memoria que se pueda pagarle el psiquiatra o ficharle Um 1 Jl YbuYe 
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SERVICIOS DE AHI COF 
UN TÍTULO QUE 
IGUALES (POR DIFICIL 
BEAT'EM-UP Y GENE| 


Tras acumular un éxito relativo con las dos 
primeras entregas de Def Jam, más entre 
los aficionados a la lucha que entre los b- 
boys jugones, Electronic Arts ha prescin- 
dido de los servicios de los japoneses Aki 
Corp. (recurriendo a EA Chicago, creadores 
de Fight Night Round 3) para crear un juego 
en el que la lucha comparte protagonismo 
con la música. Y no nos referimos a incluir 
famosos raperos como personajes seleccio- 
nables, imitar sus movimientos y sus voces, 
utilizar su música como banda sonora... Eso 
ya lo hacían las dos primeras entregas de 
la saga; en Icon, la música condiciona total- 


mente el desarrollo de cada combate, desde 
la tonalidad del entorno y sus animaciones 
(sincronizadas con la música), hasta los dife- 
rentes niveles de interacción con diversos 
elementos del escenario, En Icon no basta 
con elegir a nuestro rapero favorito y apo- 
rrear los botones frenéticamente (nada más 
lejos de la realidad, ya que las dos primeras 
entregas de la saga eran de lo más técnico 
del género): el jugador tendrá que seleccio- 
nar su canción favorita para escucharla 
durante el combate y ponerla por encima 
de la del contrario. A través de un original 
sistema de scratch virtual, que se lleva a 
cabo con los sticks analógicos, podremos 
cambiar el disco del oponente para poner 
el nuestro y, de paso, activar uno de los 
múltiples peligros que acechan de forma 
totalmente descarada en los escenarios. 
El entorno tiene vida propia en dos dife- 
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QUÉ CUENTA 


En o liste 
con quién haga falta 
seguir un buen 
ILUMINACIÓN Y AUTOMUTILACIÓN DEL ENTORNO 
La tonalidad del entomo cambiará al cambiar de disco. 
los últimos compases de cada combate, la automutilaci 
del entorno será más que evidente_ 


SIFUERA 


rentes sentidos: el ritmo del tema que esté 
sonando en cada momento se verá refle- 
jado en todo el escenario (luces de edificios 
que se mueven como si fueron vúmetros, 
elementos que palpitan como si fueran la 
membrana de un altavoz...) y ciertos elemen- 
tos, como una bailarina, un grupo de focos 
o un coche, golpearán a todo bicho viviente 
que se coloque cerca siguiendo un patrón 
basado en el ritmo de la canción. Estos ata- 
ques involuntarios pueden ser controlados 
con scratches virtuales, para los que nece- 
sitaremos unos tres segundos sin que el 
oponente nos golpee; el truco: golpea a tu 
oponente hasta tirarle a una zona caliente 
o, directamente, agárrale y lánzale sobre 
ella y ejecuta un scratch para ver volar a 
tu enemigo por los aires. Así, el desenlace 
de cada uno de los combates del juego se 
verá influenciado por la habilidad de cada 


uno de los jugadores para luchar y hacer 
scratches, por la música que este sonando 
y los peligros que presenta cada escenario. 
El surrealista comportamimento del entorno 
contrasta con sus impresionantes gráficos, 
muy en la linea de Fight Night Round 3, y que 
muestran unos modelos 3D increíblemente 
reales y clavados a los raperos reales que 
aparecen en el juego: The Game, Redman, 
Method Man... 


PeRo, «es un BeaT'em-.uP? 

Def Jam Icon es, por supuesto, un beattem- 
up, aunque no es como los demás en el 
género. Junto al sistema de scratches y la 
importancia de la música en cada combate, 
el título de Electronic Arts presenta una 
puesta en escena y unas características 
que no suelen darse en los juegos de lucha 
convencionales, debido sobre todo al radi- E 


BODM, SHAKE THE ROOM! 


8 tuo de la añeja canción de LUN Smith y DJ Jazzy Jeft 
Úsfine a la perfección la importancia de los escenarios 
en Icon Visualmente, el entorno palpita continuamente al 
ritmo de la música y algunos de sus elementos golpearán 
siguiendo ciertas pautas al personaje más Incavto. 


UN DISCO 


SERÍA 


UN VINILO 


este estuda, relativa 
joven, son Fight Ni 


NI ARTES MARCIALES NI 
GOLPES ESPECIALES; 
LA MÚSICA ES LA 
PROTAGONISTA DE 
DEF JAM: ICON 


A cal cambio de desarrollador en esta ter- 
cera entrega de la saga. Las artes marciales 
han quedado relegadas a un segundo plano; 
el protagonismo de las estrellas del hip-hop 
que aparecen en el juego y su banda sonora 
es lo más importante de Icon, aunque los 
aficionados a los buenos beat'em-up no que- 
darán decepcionados. Al igual que en Fight 
Night Round 3, Icon presenta un sistema 
de defensa a dos niveles (protección de la 
cara y el estómago), la posibilidad de hacer 
reversals, cuatro botones de ataque al estilo 
KOF (puños y patadas, débiles y fuertes) 
y Una serie de ataques especiales que se 
realizan con diferentes secuencias del stick 
analógico derecho; los más técnicos podrán 
dar rienda suelta a su imaginación con todo 
tipo de combos, aunque las llaves se han 
visto considerablemente reducidas con res- 
pecto a las anteriores entregas. También 


NO'HAY ESCAPATORIA 
Silintentas evitar a Un 
leí9 mosqueado, el 
hostil enformo de:Icon 
mo te lo pondra facil 


los modos de juego han sufrido importan- 
tes cambios, sobre todo el Modo Historia, 
ahora denominado Build a Label, que plantea 
su desarrollo en torno a la creación de un 
sello discográfico (en lugar de convertir al 
jugador en un camorrista profesional). Las 
opciones de personalización han aumen- 
tado considerablemente en este Modo, que 
presenta un gigantesco catálogo de pren- 
das y otros complementos que podremos 
ir adquiriendo a medida que conseguimos 
dinero, así como un sistema de creación de 
personaje especialmente profundo. Como 
colofón, Electronic Arts no se ha olvidado 
de las opciones de juego on-line, que esta- 
rán disponibles para las dos versiones de 
Def Jam Icon, Hbox 360 y PlayStation 
3, cuyas diferencias os mostraremos sin 
pelos en la lengua en el próximo número de 
SuperJuegos Htreme. gama over | 
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ICON INNOVA EN LA SAGA CON UN PLANTEAMIENTO A MEDIO CAMINO ENTRE EL BERT'EM-UP Y EL GÉNERO MUSI- 
CAL, PERO NO HAY DUDA DE QUE SU EXITO SE LO DEBE A AKI CORP. CREADORES DE LOS DOS PRIMEROS DEF JAM 


Allá por 2009, Electronic Arts encargó un título de wrest- 
lIng a una compañía nipona especializada en la lucha líbre, 
cuya principal característica sería el protagonismo total 
y absoluto de estrellas del hip-hop. Nadíe imaginaba que 
Aki Corp. realizaría un trabajo de tanta calidad que engan- 
chase a fanáticos del beatem:up, amantes del hip-hop y 
jugones en general del mismo modo enfermizo. Pero es que 
Def Jam: Vendetta y Fight for New York (y The Takeover 
en PSP) no tenían nada que envidiar en posibilidades a 

los grandes del género (léase Tekken o Virtua Fighter) y 
superaban con creces a cualquier engendro basado en 

el wrestling real (por calificar de alguna forma ese ballet 
protagonizado por dos o más mastodontes hormonados) 
Aparte de los clásicos beatem-up 3D presentes en las 
plataformas para las que aparecieron los dos primeros 


Def Jam, ningún otro juego de lucha podía presumir de 
tener tantos personajes jugables (y tan diferentes), unas 
técnicas de lucha tan reales y unos luchadores tan incre- 
blemente sólidos. Podríamos decir que los Def Jam crea- 
dos por Aki son de los pocos titulos que no solo están a la 
altura de la licencia en la que se basan (en este caso, las 
estrellas de la famosa discográfica), sino que la superan y 
van más allá del pequeño grupo de aficionados a la música 
hip-hop para el que el juego estaba creado inicialmente; si 
fan solo hubiera tenido opciones on-line... Con el giro radical 
de Electronic Arts en Icon, cambiando la profundidad en 
su control y las artes marciales por un tratamiento más 
enfocado a la parte musical del juego, aún está por ver 

si traspasará la frontera de los aficionados al hip-hop y 
demás fanáticos de los reyes del rap estadounidenses. 


KINNIKUMAN 

Esta surrealista saga 
de wrestling basada 
en un anime del mismo 
nombre es lo más 
importante de Aki Corp 
aparte de Def Jam_ 
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Algo tienen los juegos que funcionan a una 
escala mastodóntica. Resulta fascinante, 
desde la microscópica perspectiva del juga- 
dor, ver cómo lo que era un decorado se 
transforma en un enemigo: controlamos a 
una hormiga enfrentándose a un dios de muy 
específicos y deslumbrantes puntos débiles, 
y que a pesar de su tamaño es capaz de 
localizar y desintegrar los pilares maestros 
de edificios monstruosos hasta reducirlos 
a escombros. No es sólo que la capacidad 
técnica de las consolas permita ahora jugar 
a una escala de 1: 1.000.000, sino que hay 
cierta tendencia estética reciente que obliga 
a nuestros avatares a girar la vista hacia 
arriba, como si últimamente viviéramos en 
una interminable sucesión de final-bosses. 
El primer God Of War dio un pistoletazo de 


BALANCÍN La capacidad de Kratos para 
balancearse no siwe para saltar pequeños 
agujeritos de tipo plataformero, sino para 
esquivar construcciones y enemigos de 
tamaño colosal_ 


¿COD OF UAR Il 


salida al que se unieron Shadow Of The Colo- 
ssus (quizás la antítesis rítmica y estética 
de GOU)), el reciente Lost Planet y ahora, 
esta secuela del juegazo de presentación 
de Kratos, a cuya demo de escasos quince 
minutos iniciales hemos podido jugar. 

Las espectativas eran tan grandes como los 
pechos de Afrodita: ¿puede la secuela de 
uno de los juegos más premiados y elogiados 
de la década estar a la altura de su leyenda? 
Estos quince minutos de acción frenética y 
gigantesca parecen confirmarlo: de nuevo el 
control de Kratos, el gran logro del primer 
juego por encima incluso de ese especta- 
cular motor gráfico libre de renqueos, es 
intuitivo y feroz. Los combos se encade- 
nan con naturalidad pasmosa. La cámara, 
aunque no podemos controlarla en ningún 


momento y está en perpetuo movimiento, 
no obstaculiza el juego e incluso a veces 
multiplica el dramatismo de las escenas. La 
dificultad sigue siendo desafiante, y que la 
demo dure un cuarto de hora no quita para 
que hayamos tardado una hora y pico de 
tiempo real en superarla. 

Por supuesto, el deslumbrante aspecto 
gráfico propio de la serie hace su aparición 
constantemente: el diseño del Coloso de 
Rodas, sin alma pero con vida, y las dispa- 
ratadas piruetas y acrobacias de Kratos se 
combinan sin que detectemos el más mínimo 
achaque. La combinación de secuencias 
de acción loca y cinemáticas camufladas 
(vídeos en formato MPEG-|| que no desen- 
tonan con el resto en lo más mínimo), en 
un uso de la progresión narrativa soberbio, 
varios pasos por delante de la simple pelí- 
cula interactiva, son la prueba de que no 
basta con tener un motor gráfico a prueba 


EL CONTROL DE KRATOS, 
A DE POR SI INTUITIVO, 
PARECE INCLUSO 
HABERSE REFINADO 


de bombas: hay que saber usarlo. 

Habrá que ver si los temibles puzzles, ese 
punto de desequilibrio que ha fastidiado tan- 
tos prometedores juegos de acción, man- 
tienen el tipo, pero todo parece Indicar que 
los escasos ajustes que había que hacer al 
juego original se han llevado a cabo. Es más 
rápido mover objetos para solucionar los 
enigmas. Es más sencillo escalar paredes. 
Las escenas de transición parecen algo más 
veloces. Los momentos de machacar boto- 
nes furiosamente (multiplicando la potencia 
de las magias o abriendo puertas) parecen 
algo más cómodas. Veremos. 

Y luego está el prodigioso uso de la escala 
mítica de la que hablábamos: aquí solo hemos 
visto al descomunal coloso metálico (que 
sigue con vida al final de la demo), pero ya se 
han hecho públicas imágenes de una pelea a 
lomos de Pegaso contra un enfurecido grifo. 
De nuevo, no es suficiente con un argumento 
grandilocuente y unos diálogos pomposos: la 
épica bien entendida empieza por las néme- 
sis de setecientos metros de altura y varias 
toneladas de peso. a] 
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EL BAILE DE LA MUERTE. De nuevo los combates 
culminarán con la pérdida del control total de Kra- 
tos, y tendrás que pulsar los botones correctos en 
el momento preciso. Como un DDR mostrenco_ 
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VIVA EL CINE. Las secuencias CG que ilustran los 
momentos álgidos son de Una belleza sin paran- 
gón. Su calidad ha hecho necesario que el juego 
venga en un DVD de doble capa. 


NO TE DEJES DESLUMBRAR (O POR LO MENOS AÚN NO) POR LOS POTENTES 
NEONES DE LA NUEVA GENERACIÓN. SABEMOS QUE LLAMAN MAS LA ATENCIÓN 
QUE LAS PORTADAS DE INTERVIÚ, PERO PUEDE QUE NO TE PEMITAN VER LAS 
JOYAS QUE AÚN QUEDAN EN LA GASTADA RECAMARA DE PS2 
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Ahora que se acerca la primavera, con sus 
días más largos, su Lorenzo tostando las 
coronillas de los viandantes, sus colegialas 
acortando sus faldas plisadas y sus obreros 
despojándose de sus camisetas, a todos nos 
apetece salir de la monotonía del invierno y 
hacer cosas nuevas, conocer a gente intere- 
sante y, en fin, cambiar un poco. Este senti- 
miento es el que debe de haber padecido el 
protagonista de la historia que nos ocupa, 
Jaster Rogue (je, je, el título del juego es 
igual que el apellido del protagonista, como 
en las películas policiales de poca monta). Y 
es que vivir en un planeta desértico, siendo 
huérfano y haber sido criado por una espe- 
cie de sacerdote tiene que hartar un poco. 
Así que cuando, caprichos del destino, un 


par de robots le confunden con un famoso 
cazarrecompensas que estaban buscando 
y le proponen enrolarse en un navío espa- 
clal comandado por un famoso capitán, no 
se lo piensa dos veces. Por cierto, esto del 
huérfano en el planeta desértico y los dos 
robots, ¿no os suena de algo? No sé, serán 
imaginaciones mías. En fin, que la historia 
que presenta este Rogue Galaxy, pese a 
contar con la originalidad más bien justa, 
sirve de perfecto marco argumental para 
el proyecto soñado por Level-5 para des- 
pedirse de PlayStation 2: una space-opera 
de dimensiones gigantescas, llena de espec- 
táculo, diversión, calidad técnica de esa que 
sólo pueden conseguir los mejores grupos 
de programación durante los estertores de 
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Aqui aparece el arma de largo 
alcance que empuña el héros, 
así como su munición 


ADA 
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DANCE DANCE. El empleo de unas téc- 
nicas especiales de combale te obligará 
a pulsar los botones indicados en el 
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un sistema de entretenimiento (véase God 
Of War 2, por ejemplo) y hasta fuegos arti- 
ficiales. Y todo ello en una versión para el 
mercado occidental que supera con creces 
a la que fue lanzada en Japón (aunque ellos, 
envidiosos como pocos, recibirán pronto la 
edición extendida con todos estos extas). 
Tomando elementos de anteriores produc- 
ciones de la casa (Dark Cloud, Dark Chro- 
nicle e incluso Dragon Quest: El Periplo del 
Rey Maldito), han optado por un desarro- 
llo en tercera persona que se divide entre 
la exploración de grandes escenarios (en 
total hay cinco planetas, cada uno con diver- 
sas localizaciones y entornos de todo tipo, 
desde el selvático al urbano, pasando por el 
minero) y los combates. Estos son bastante 
similares a los vistos en la saga Kingdom 
Hearts. Es decir, tres personajes en panta- 
lla y un control totalmente arcade, donde 
combos, magias, saltos y demás copan el 
protagonismo. Frenético como pocos, este 


momento preciso. 


sistema se diferencia del visto en el juego 
del pato Donald y demás en que en cual- 
quier momento (incluso fuera de las bata- 
llas) podrás tomar el control de cualquiera 
de los tres integrantes de tu equipo y así 
cambiar ligeramente la experiencia de juego, 
ya que cada uno de ellos cuenta con sus gol- 
pes y armas características (una de corta y 
otra de larga distancia). Lo mejor de todo es 
que los programadores han rodeado a este 
desarrollo central de una cantidad apoteó- 
sica de elementos para crear una jugabili- 
dad variada, desde la posibilidad de ir com- 
binando los objetos que encuentres a una 
serle de batallas de insectos, pasando por 
un quintal de misiones alternativas, trajes 
huevos para los personajes, etc, Y tampoco 
se han olvidado del apartado técnico, pues 
el cel-shading nunca se había visto tan bien 
empleado. En fin, que cuenta con todos los 
elementos para triunfar: veremos si se con- 
jugan bien. O] 
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BUR WDUT DOMINRTOR . 


LA ESPERA HASTA BURNOUT 5 VA 

A SER MAS LLEVADERA DE LO 
ERADO. NOS ENCANTA EL OLOR A 
GOMA QUEMADA Y METAL RETORCIDO 


E 


Reconozco experimentar hacia la saga Bur- 
nout una atracción casi irracional. El motivo 
está claro: es videojuego en estado puro. 
Eliminando a golpe de mecánica devasta- 
dora los lastres narrativos procedentes del 
cine, la televisión, los comics y otros medios 
(argumento, caracterización de personajes, 
diálogos), los Burnout se quedan, por propia 
elección, en espectáculos de violencia des- 
personalizada, velocidad absurda y compe- 
titividad a la enésima potencia. 


A diferencia de otras series que, a base de 
concesiones a las modas del momento (¿he 
oido tuning?) intentan encontrar un sitio 
bajo el sol de los arcades de conducción, 
Burnout permanece envidiablemente fiel a 
la tendencia de destrucción motorizada que 
viene amplificando desde su tercera entrega, 
el ya clásico Takedown. Sin embargo, siem- 
pre intentan aportar alguna novedad a las 
constantes de la serie: el extraordinario 
Revenge introducía el concepto del título, 
que en modo on-line se transformaba en un 
descomunal festín de piques post-industria- 
les; el futuro Burnout 5 promete una aún no 
especificada libertad de movimientos por 
la ciudad buscando circuitos y carreras; y 


este Dominator para PSP y PS2 vuelve la 
vista hacia los orígenes de la serie, lo cual 
demuestra cierta honestidad: consciente 
de que la saga no podía ir más allá en tér- 
minos de armageddon automovilístico, EA 
UK (sustitutos de Criterion Games en el 
desarrollo de estas entregas) vuelve la vista 
alos orígenes de la serie. La eliminación del 
Modo Choque, posiblemente la decisión más 
polémica de la nueva estructura del juego, 
es solo la punta del iceberg: se recupera el 
concepto Burnout, lógicamente abandonado 
desde que los choques tomaron el protago- 
nismo del juego, en forma de encadenado 
de turbos. Así, cuando la barra de turbo se 
rellena por completo, cambia de color: si 
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BUANOUTS 

El encadenado de turbos sin fre- 
mer proporcionará más tiempo 
de velocidad loca. 
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en plena carrera el conductor es capaz de 
consumirla integramente sin pisar el freno, 
la barra se restituirá. Y así sucesivamente: 
se premiará la conducción arriesgada, más 
que agresiva. El encadenado de burnouts, 
a menudo necesarios para vencer en las 
carreras más avanzadas del juego, con- 
vierte los circuitos en mortales y frenéti- 
cas pistas de locura motorizada. Queda a 
un lado la caricaturesca concepción de las 
altas velocidades que tenía Revenge, donde 
había que embestir vehículos que circulaban 
en nuestra misma dirección para lanzarlos 
hacia nuestros contrincantes como si fue- 
ran proyectiles. Esta vez, a excepción de 
los vehículos rivales, todo en los circuitos 
es susceptible de imponer un freno a las 
carrera, 

Eso no quiere decir que Dominator se haya 
convertido en un sedado Gran Turismo: la 
diversión y el barullo aún son primordiales. 
Los choques a escala múltiple siguen siendo 
espectaculares (y en la versión PSP al fin 


hay suficientes coches para que se pro- 
duzca el caos a varias bandas, huyéndose de 
los tristes circuitos sin apenas contrincan- 
tes de Legends), aparece el Modo Maniaco 
(en el que hay que conducir contrarreloj de 
la forma más insensata posible, acumulando 
tiempo y puntos por conducción temeraria) 
y el motor gráfico está, sencillamente, todo 
lo perfeccionado que podía llegar a estarlo 
a estas alturas de la serie. Es decir, cero 
ralentizaciones, interesantes alardes gráfi- 
cos e impecable sensación de velocidad, 

El Modo Multijugador de ambas versiones, 
aunque no promete proporcionar las increí- 
bles barrabasadas que hemos llegado a vivir 
gracias a Hbox Live en la versión para 360 
de Revenge, tiene sustancia. Pantalla partida 
en PS2 para competición directa de dúos, 
más la posibilidad de jugar cuatro personas 
el mismo circuito para comparar resultados, 
y ad-hoc para un máximo de seis jugadores 
en formato PSP. Es más de lo mismo, desde 


luego, pero nos vuelve locos. — WINEORO 
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PARA PS3, 

| PS2 Y PSP! 


¡NUEVO DISEÑO! 
" ¡GUÍAS 
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MEJORES 
JUEGOS! 


¡MÁS SECCIONES! 


MeTAGC ERPAR SOLID 


PORTABLe UPS 


Ya lo avisé en el reportaje que publi- 
camos hace unos meses. La expec- 

tación hacia el Metal Gear Solid 4 de 
PlayStation 3 es del todo lógica, pero 
corremos el riesgo de perdernos otra 
obra maestra, que ya es tangible y lle- 
gará a las tiendas el próximo mes de abril. 
Metal Gear Solid Portable Ops irrum- 
pirá en territorio europeo y, como viene 
siendo costumbre, lo hará con algunas 
mejoras extras para compensar los 
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meses de espera: nuevos mapas multijuga- 
dor, un Boss Battle y (sorpresa, sorpresa), 
nuevas tropas uniformadas con las ban- 
deras de diferentes paises del viejo con- 
tinente, Ya habíamos visto en MGS3 Snake 
Eater algo parecido con el maquillaje facial 
de Snake, pero en este caso, el patriotismo 
roza el cante absoluto, como puedes com- 
probar en la página de la derecha. Un detalle 
simpático, aunque no deja de ser una cho- 
rrada en comparación al resto del juego, una 


verdadera genialidad a la altura del resto de 
la saga MGS. Si bien es cierto que ya exis- 
tían en el mercado dos entregas de Metal 
Gear Rocld, en MGS Special Ops no hay nai- 
pes, sino una mecánica cien por cien tacti- 
cal espionage action. Utilizando un fastuoso 
motor gráfico (una adaptación del utilizado 
en MGS3 Subsistence), Kojima y su gente 
nos reencuentran con Big Boss, siete años 
después de los sucesos narrados en MGS3 
Snake Eater. Al fin sabremos cómo conoció 
Big Boss a Roy Campbell (treinta años des- 
pués, sería el jefe de Solid Snake) y qué pasó 
para que traicionara finalmente al gobierno 
de EE.UU. Pero aun mejor que su trama (que 


ESA CAMISETA ES MIA. Las luchas 

en la redacción por los juegos y el 
merchandising está llegando a cotas: 
jamás vistas. Esta «balasera» fue por 

las promos de un juego de pesca. 


es soberbia), es su novedosa mecánica. No 
combatiremos en solitario, sino formando 
hasta cuatro comandos, y para ello será 
necesario reclutar tropas. ¿Cómo hacerlo? 
O bien dejas H.D. a un soldado y te lo llevas a 
tu cuartel para lavarle el cerebro, o utilizas 
tu PSP para detectar redes wi-fi por la calle 
(Kojima lo ha bautizado como AP Scan) y, 
con los datos, generar un soldado especial. 
Cada uno tendrá diferentes habilidades que 
le harán notable en un campo (espionaje, 
infiltración, unidad médica...). Saber combi- 
narlas, antes y durante la misión, será la 
clave del éxito. Sobre todo porque aquello de 
almacenar 20 y 30 ¡items en el zurrón ya es 


historia. Cada personaje sólo puede cargar 
con cuatro cosas (armas, munición, medica- 
ción, comida...), así que más te vale desple- 
gar bien a tus hombres y olvidarte de la vieja 
táctica de «Snake puede con todo». Poco a 
poco irás construyéndote un pequeño ejér- 
cito que no sólo podrás utilizar en el Modo 
Historia del juego, sino también en enfren- 
tamientos contra otros cinco jugadores, ya 
sea en wi-fi ad-hoc como en Modo Infraes- 
tructura. Si pierdes, todo el ejército que te 
has ido currando durante meses irá a parar 
a la memory stick de tu rival. Riete tú de 
los combates de Pokémon. Esto será mucho 
más bruto y sanguinario. anar] 
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EL COMANDO «MANOLO EL DEL BOMBO» 

Nosabemos quién fue la lumbrera que diseñó los uniformes 
delos soldados españoles que aparecerán en MGS Portable 
Dps pero esta claro que los nuestros serán los primeros en 
caer. Como para no verlos, Estas tropas uniformadas con los 
colores de diversos naciones del viejo continente son una de 
las exclusivas del MGS Portable Ops europeo. 
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PASION CASTRENSE. Asi es como John 

Tones se libio de las guardias en la 

mili. Aquel sargento le sigue 
mandando flores cada 14 de febrero 


SALUDISTAMINA 

Controla la vida de tu personaje, 
porque si muere, lo habrás per- 
dido para siempre. 
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PARA PSP. 


MUNICIÓN 

Utíiza la tactica CQC con los 
enemigos, porque no podrás 
cargar mucha munición 


RADAR 

Elnuevo Surround Radar te indí- 
cará la posición del enemigo por 
los sonidos que emite. 
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OBLIVION 1 


LA NUEVA CONSOLA DE SONY, PLAYS 
CATALOGO DIGNO DE SER TENIDO EN CU 
EL MEJOR RPG DEL ANO PASADO, EN 
RAUMENTADA. SI ES QUE ESTO ES POSIBLE 


Reconozcámoslo: los usuarios de consola 
hemos estado durante muchos años confi- 
nados en el mundo de los los juegos de rol 
japoneses. Y no es que en este particular 
universo, lleno de féminas de largas piernas 
y escasa ropa, personajes entrañables de 
grandes ojos y un sentido del humor muy 
propio, se esté nada mal, pero a veces echá- 
bamos de menos algunos títulos de los que 
podían disfrutar los usuarios de PC. Clásicos 
como la saga Lands Of Lore, Might S Magic o 
Dungeon Master nunca han sido convertidos 
a otros sistemas, y cuando lo han hecho ha 
sido con resultados poco espectaculares y 
escaso éxito. Claro que en otras ocasiones 
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hemos sido agraciados con algunas adapta- 
ciones que superaban al original, como ocu- 
rrió con Baldur's Gate (divertidos en PlayS- 
tation 2, absolutamente plomizos en PC). En 
cualquier caso, la potencia de las consolas 
de nueva generación y la gran superioridad 
de ventas de software con respecto a los 
compatibles ha hecho que muy pocos títulos 
(los MMORPG, alguno de estrategia y poco 
más) se queden en el oscuro mundo de Win- 
dows y demás. La anterior entrega de la 
saga The Elder Scrolls, Oblivion, ya fue lan- 
zada en Hbox, aunque el limitado éxito de la 
consola en nuestro país y la poca promoción 
que se le dio al juego (de hecho ni siquiera se 


tradujo) hizo que pasara sin pena 
ni gloria. En el caso de este nuevo 
Oblivion, la cosa ha sido dife- 
rente. Desde su lanzamiento el 
mes de marzo del pasado año 
ha cosechado un gran éxito, 
convirtiéndose en uno de 
los juegos más vendidos 
de Hbox 360, y recibiendo 
críticas muy favorables. 
Hace no demasiado tiempo 
los programadores anun- 
ciaron que la versión para 
PS3 llegaría a tiempo de 
acompañar a la consola 
en su lanzamiento ame- 
ricano. Finalmente no 
será así, pero a los 
usuarios euro- 
peos poco 


nos importa, ya que el juego estará 
listo y en las estanterías de las 
tiendas junto con el nuevo sistema 
de Sony, el próximo 23 de marzo. 
Si hay alguien por ahí que todavía 
no sepa de qué va esto, podríamos 
explicar que se trata de un juego 
de rol en la más pura tradición 
anglosajona. Perspectiva en pri- 
mera persona (aunque también 
existe la posibilidad de jugarlo 
en tercera, es poco recoman- 
dable), un mundo fantástico 
medieval que, en cuestión de 
dimensiones, deja en ridículo 

a la saga Grand Theft Auto 
y casi infinitas posibilidades 
de personalización del per- 
sonaje protagonista son 
sus señas de identidad, 
En Oblivion existe una 
trabajada trama principal, 
llena de oscuros presa- 
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gios, traiciones y demás cuestiones habitua- 
les, pero lo que le hace realmente especial y 
diferente al resto es la aceptación del libre 
albedrío como piedra angular de la mecánica 
del juego. Y es que el jugador podrá explorar 
con total libertad el gigantesco mapeado, 
relacionarse con sus cientos de habitantes 
(cada uno de ellos con su propia rutina de 
vida y una opinión formada sobre el prota- 
gonista, que influirá en su grado de coope- 
ración) y cumplir las más variadas misiones, 
mientras da buena cuenta, espada (o hacha, 
bastón, arco...) en mano, de los enemigos. El 
sistema de evolución del protagonista hace 
que cada una de sus aptitudes (desde el 
combate con armas blancas a la habilidad 
para abrir cerraduras, pasando por la labia) 
vaya mejorando a medida que las entrene. 
The Elder Scrolls IV - Oblivion es un juego 
tan inmenso e inmersivo que asustará a más 
de uno. Sobre todo a aquellos que gusten de 
ser guiados de la manita de papá Square y 
mamá Enix. E 
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SE HAN OIDO VOCES QUEJ 
GUITAR HERO, VOCES QUE 


EMEN 


De la versión de PS2 se ha dicho, aparte de 
lo obvio (que no aporta casi nada nuevo a la 
primera entrega) que algunas versiones de 
los temas son atroces, que el volumen y la 
pose no son tan brutales como en la primera 
entrega... Cuestión de opiniones. Si bien es 
clerto que se ha perdido el factor sorpresa y 
que la fórmula no debería llegar a estirarse 
tanto como los Singstar, de temática mucho 
más versátil, Guitar Hero li propone tantas 
y tan particulares emociones reales dentro 
del gastado subgénero del bemanli que se 
le disculpa más de un fallo... aunque segui- 
mos vigilando. Se mantiene, por ejemplo, el 
espectacular, casi mágico modo en el que un 
segundo Jugador puede interpretar el bajo de 
las canciones. La sensación de saber tocar 
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HIJOS DEL ROCKEROLU 
Contemplar a los 
guitarristas del juego, 
cada vez mús estrafa- 


tarios, sigue siendo un 
espectaculo 
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la guitarra de la primera entrega se trans- 
forma en una simulación de compenetración 
musical entre los miembros de una banda de 
rock que adquiere matices inauditos. 

Esta versión de 360, aparte de los tracks 
inéditos (¡The Trooper de los Maiden! ¡Sí!), 
incluye alguna que otra novedad. La más 
palpable, literalmente, es la guitarra: resulta 
más pesada, más compacta, por no decir 
que tiene una forma infinitamente más ro- 
ckera que la de PS2. Y esa conexión en la 
base que sugiere un posible futuro pedal de 
distorsión... ¡Groarrrl 

Gráficamente no hay mejoras reseñables: 
los gráficos están algo más pulidos, pero 
de forma muy superficial. Se pueden des- 
bloquear bajos además de guitarras. Y ante 
todo, tenemos una promesa: contenido des- 
cargable desde Live, suponemos que a pre- 
cios abusivos, desde el mismo día del lanza- 
miento del juego. En Activision no sueltan 
prenda, pero nosotros apostamos por las 
canciones del primer Guitar Hero. Y eso 
convertiría a este juego, con el impecable 
tracklist añadido de la primera entrega, en el 
mejor simulador metálico de la historia... 
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REALISMO GRÁFICO El desarrollo 

y el aspetto de Ghost Recon 2 no 
pueden ser mas realistas. El efecto de 
humo y fuego es impecable 
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Si hay algo que tenemos claro es que Ubi 
Soft se ha dejado la piel por explotar al 
máximo la nueva generación de consolas; 
lo que no esperábamos es que una obra 
maestra como Ghost Recon: Advanced War- 
fighter pudiera mejorarse. Y aunque, en la 
beta analizada la mejora no haya sido espe- 
cialmente grande (mejorar algo perfecto es 
complicado), pocos títulos del género pueden 
igualarse en jugabilidad y apartado gráfico 
a Ghost Recon 2. La saga de shooters que 
pasó de ser «muy táctica» a «muy arcade» 
para ser finalmente «arcade ligeramente 
táctica», recibe en esta nueva entrega una 
nueva dosis de estrategia que se mani- 


Rector 1 
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fiesta en forma de un control más preciso 
de los vehículos aliados, de un desarrollo que 
requiere buenas dotes de mando y de la pre- 
sencia obligada de un médico entre los cua- 
tro miembros del equipo Ghost. Y hablando 
de médicos y, para que tengáis en cuenta el 
nivel de realismo de esta nueva entrega, los 
botiquines estarán limitados. Ghost Recon 
2 presenta un sistema de control prácti- 
camente idéntico al de la primera entrega, 
pero incluye novedades como activar una 
perspectiva desde la espalda de cualquiera 
de nuestros aliados (humanos o máquinas) 
dejando pulsado el botón RB. Como hemos 
mencionado, el realismo es una constante 
en el desarrollo del título de Ubi y, sobre 
todo, en su apartado gráfico: no habrás visto 
Unas explosiones y un efecto de humo más 
real en ningún otro juego. La 
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ulilizar una cámara para seguir los 
movimientos de cualquiera de los 


miembros del equipo Ghost_ 


Cuando todavía no nos habíamos quitado de 
la cabeza Virtua Tennis: World Tour, va Sega 
y se descuelga con una nueva edición de la 
serie. ¿Quién va a poder resistirse a dispu- 
tar un torneo con el riesgo de pasarse de 
parada en el metro? Pues a partir de marzo 
muy pocos podrán escapar a la tentación. 
En nuestras manos no tenemos todavía la 
versión definitiva, algo que se deja notar 
sobre todo a nivel gráfico. Son pequeños 
detalles que si se pulen pueden dejar un 
señor juegazo para la panorámica de PSP. 
Hay que ver como se las gastan en Sumo 
Digital, lo mismo te hacen un Sudoku que 
te dejan patidifuso con un título como Vir- 


MARTUAR Terna 


tua Tennis 3. A nivel de jugabilidad, supera 
con creces todo lo visto en su antecesor. 
Hay cinco modos de juego: el Modo Historia 
(Campeonato Mundial) se mantiene práctica- 
mente invariable; el competido Torneo, para 
dejarse los dedos en una frenética elimina- 
toria; los partidos de exhibición, individuales 
o a dobles; los minijuegos (Juegos de Pista), 
con siete pruebas diferentes para mejorar 
tu habilidad con la raqueta; y por último, un 
modo multijugador vía wi-fi. 

Para disfrutar de tan variada oferta vas a 
contar con la participación de siete tenistas 
femeninas, trece hombres y uno persona- 
lizado. Todos han ganado en expresividad 
en la pista y en contundencia a la hora de 
ejecutar sus mejores golpes: incluso en esta 
beta ya resulta obvio que el control es más 
sólido que en su antecesor. qa. cuen 
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mejor tenista pdede 


en una pesa: 
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1 (Sea 
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CANGREJOS GIGANTES Eslos enemigos se Inspiron 
en una leyenda japonesa tras la batalla naval de 
7 Danooura, iecreada en el juego: 
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DESPUES DE SEIS MESES COMO UN 
PROYECTO PARA PLAYSTATION 2, EL 
NUEVO GENJI DA EL SALTO A PS3 


A pesar de las similitudes con Onimusha, que 
sí cuenta con una corte fiel de seguidores, 
Genji no ha conseguido cuajar en nuestro 
mercado. En un principio, la combinación de 
bellísimos escenarios con un original sis- 
tema de combate resultó bastante prome- 
tedora, y Game Republic, responsables de 
su llegada a este mundo, han continuado 
pensando igual. De hecho, repiten esquema 
en su segunda entrega, que definitivamente 
ha trasladado su campo de batalla a los cir- 
cuitos de PlayStation 3 tras flirtear con 
los 128 bits durante seis meses. 

Genji: Days Of The Blade retoma la acción 
tres años después del final de la primera 


parte. Yoshitsune sigue siendo el prota- 
gonista, acompañado del monje guerrero 
Benkeli, al que se suman dos nuevos perso- 
najes que pondrán sus destinos en manos 
del jugador: Lady Shizuka, una sacerdo- e 
tisa guardiana de las piedras NS 
Amahagane, y Buson, el dios e N 
de la guerra encarnado en el N Ñ 
enemigo final del primer Genji. 
El cuarteto se enfrentará una Q 

Ñ 
trarrestar el poder oscuro que Y 
alimenta a sus enemigos, podrán 
Usar la fuerza Kamui (que emana de 
las Amahagane) y ejecutar secuencias que 
liquidarán a los soldados Heishi en un sus- 
piro. Genji: D.D. será uno de los primeros 


vez más a los ejércitos demo- 
níacos del clan Helshi. Para con- 
títulos de PS3 en Europa. A 
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LA AVENTURA Y EL MISTERIO VUEL- 
VEN A NINTENDO DS: A RA TU 
STYLUS Y OLVIDATE DE WATSON 


Desde que nos enteramos de su existencia el 
pasado E3 llevábamos con ganas de echarle el 
guante a este nuevo título de los creadores de 
Another Code. Y la verdad es que, tras la pri- 
mera toma de contacto, no podemos decir que 
nos haya decepcionado en absoluto; si Ano- 
ther Code sirvió para demostrar el potencial 
que el hardware de Nintendo DS tenía para 
las aventuras gráficas, Hotel Dusk no hace 
más que ahondar en esta línea, con todos los 
elementos que nos gustaron entonces y una 
serie de mejoras sustanciales. 

Que su estética derrocha estilo es algo que 
se hace evidente ya desde la secuencia de 
introducción. Hemos de reconocer que sus 
secuencias pseudo-animadas, su alternancia 
entre el color y el sepia, y su aspecto anime 


con toques de cine negro nos han dejado 
fascinados. 

Por otro lado, también se advierte un tono 
mucho más adulto que en Another Code. Y 
es que si en el título comercializado en los 
Estados Unidos como Trace Memory la pro- 
tagonista era una niñita que buscaba a su 
papá con ayuda de un pequeño fantasma, 
aquí manejaremos a un sarcástico ex-pollcía 
venido a menos que tendrá que encontrar a un 
antiguo compañero en un hotel con tan poco 
glamour como la Residencia Nemesis. 

Esta vez, tendremos que leer tanto o más 
que en la anterior aventura pero los diálo- 
gos se hacen algo menos tediosos gracias al 
amplio (y pintoresco) catálogo de personajes 
y a la posibilidad de una mínima Interacción 
ocasional al elegir entre dos contestaciones 
(generalmente una de tono borde y otra más 
correcta). En el aire queda la amenaza de ser 
expulsados del hotel si nuestras maneras no 
son las adecuadas... E Gure over | 
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300: MARCH TO GLORY 


l SPECTO EQUILIBRA 
ENTRE EL CÓMIC DE FRANH MILLER 
Y EL NUEVO FILM DE € E 
PROPONE UNA DE ESPARTANOS 


Ya lo están bramando los críticos más ran- 
clos del panorama actual: 300, la película, 
es sólo un espectáculo de hiperviolencia 
huracanada sin más justificación que la 
recreación estética en la muerte y el dolor. 
Material de primera, en resumen, para un 
videojuego. 

Hace poco, con motivo de la aparición de 
Chili Con Carnage, nos lamentábamos de la 
carencia de títulos exclusivos para la por- 
tátil de Sony enfocados a la acción pura, 
sin exploración, rol de saldo u otras man- 
dangas. 300: March To Glory, ha escogido 
una fuente de inspiración perfecta para que 
su desarrollo se restrinja a la acción sin 
distracciones: la historia de un rey espar- 
tano que combate a los persas en pasmosa 
inferioridad numérica. Controlaremos a Leo- 
nidas por diversos escenarios con un juego 


de dinámica hack € slash de toda la vida. 
Combos sencillos, mejoras progresivas de 
armamento, levísimas decisiones estra- 
tégicas a la hora de afrontar el ataque a 
los enemigos y pocas complicaciones: un 
entorno cerrado que se llena de enemigos 
que deben ser masacrados, oleada tras 
oleada. Entre matanza persa y matanza 
persa, accederemos a fases en las que 
comandar una falange, grupo de espartanos 
armados únicamente con lanzas y escudos 
que avanzan todos a una para ganar terreno 
en zonas estrechas. 

Sin duda, lo más sobresaliente de 300, y 
donde sin duda Eidos va a llamar más la 
atención a la hora de publicitar un juego 
modesto pero consistente es en la carica- 
turesca violencia del título: cabezas vola- 
doras, miembros cercenados, cataratas de 
sangre... Todo acompañado de un diseño y un 
grafismo apropiadamente repleto de claros- 
curos, heredero tanto del pesado trazo de 
Miller como del celuloide hiperretocado de la 
película en la que se inspira. — WIND 
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BASCH Un hombe hecho y 
derecho [no como el prota), 


que goza de un gran sentido 


_CHIARAFAN 


de la lealtad y el honor_ 


FITO PFATTAS? XII 


COMO EL SUMO 
PONTÍFICE DE 
UNA RELIGIÓN 

PRACTICADA 
POR MILLONES 
DE PERSONAS 
EN TODO EL 
MUNDO, LLEGA A 
ESPAÑA EL RPG 
MÁS ESPERADO. 
¡¡ARRODILLAOS, 
INFIELES!! 


Hace dos décadas, cuando la primera entrega 
de la saga hizo acto de presencia sin levantar 
mucho ruido en Japón, nadie podía imaginar, 
ni siquiera sus propios creadores, que esta 
licencia llegaría a convertirse en una de las 
más populares y veneradas por los usuarios 
de todo el mundo. Las razones de su éxito son 
muchas y variadas: su inmersivo sistema de 
juego, su trabajada historia, su elevadísima 
calidad técnica... pero, sobre todo, el hecho 
de que con cada entrega han sabido conec- 
tar perfectamente con los jugadores de ese 


momento en particular. Sin duda, el momento 
álgido de su historia (hasta ahora, claro), fue 
el lanzamiento de la séptima entrega para 
PSone. Este juego se ha convertido en el 
responsable de que muchos amásemos este 
género, alejándolo del territorio sólo reser- 
vado a los fanáticos y acercándolo al gran 
público. Tras casi cinco años de desarrollo, 
la segunda encarnación «real» (olvidándonos 
de secuelas musicales y paparruchas on- 
line) llega a PS2 en su ciclo final de vida, y el 
resultado está claro. Final Fantasy HIl es 


GENERO: RPG MAJESTUOSO 
PAIS JAPON COMPANIA SQUARE ENIH 
DIESHRRDELADOR SQUARE ENIX 
DISTRIBUYE PROEIN JUGADORES A 
MUDOS DE JUEGO 1 ON LINNO 
TUHTOS CASTELLANO VUGIS INGLES 
UE WJUJULFINALFANTASYXN.COM 
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LOS CINCO AÑOS DE DESARROLLO DEL JUEGO HAN 
PERMITIDO PUUR TODOS Y CADA UNO DE 5US 
ASPECTOS CON UNA MINUCIOSIDAD INCREÍBLE 


1 RANQUI ERAS O'PASA NADA. SEÑA DE LA CASA Las gloriosas secuencias de video siguen siendo han 


impresionantes como siempre, aunque ahora menos frecuentes _ 


un juego virtualmente perfecto. Todos y cada 
uno de sus apartados han sido cuidados hasta 
el último aspecto, en una obra de orfebrería 
digital de la que sólo son capaces los minucio- 
sos nipones, Y no quiero decir con esto que la 
penúltima producción de Square Enix tenga 
necesariamente que gustar a todo el mundo, 
pues ningún juego nunca lo conseguirá, sino 
que no se me ocurre ninguna forma en la que 
podría haber sido mejorado. Seguramente ya 
te conozcas al dedillo los pilares sobre los que 
se asienta esta entrega: un argumento épico y 
mucho más adulto y oscuro que en anteriores 
encarnaciones (con menos ñoñerías, vaya); un 
sistema de combates renovado, mucho más 


directo y dinámico, un mundo de proporciones 
gigantescas que además es mucho más libre 
y abierto a la hora de explorarlo, un grupo de 
personajes tan carismático como siempre, y 
más de cien horas de juego a tu disposición. 
Pero sin duda el punto fuerte de todo su desa- 
rrollo es que conjuga a la perfección toda la 
herencia de la saga (que es mucha, y muy 
buena) con una ambición por la renovación 
que le ha sentado estupendamente al juego. 
Mientras otras producciones de prestigio se 
agarran con uñas y dientes a una fórmula de 
juego muy establecida, resultona pero algo 
añeja (léase The Legend Of Zelda), Final Fan- 
tasy ha comprendido que esto de la nueva 


generación es algo más que gráficos en alta 
resolución y sistemas de entretenimiento de 
precios prohibitivos, Cuando hay imaginación 
y buenas intenciones, poco más hace falta. 
El deambular por cualquiera de los entornos 
del juego, charlando con sus habitantes (en 
una perfecta traducción al castellano, faltaría 
más), contemplando su majestuosa arquitec- 
tura y comprobando cómo todo respira vida 
y bullicio es una de las mejores experiencias 
a las que te puedes enfrentar actualmente, 
Y es que la saga siempre ha sido muy hábil a 
la hora de transmitir emociones profundas al 
jugador, una habilidad que va mucho más allá 
de presentar una calidad técnica sublime Ul 
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LO QUE HACE GRANDE 
A FFXIl VA MÁS ALLÁ DE 
UNA ELEVADA 
CALIDAD TÉCNICA O UNA 
JUGABILIDAD RENOVADA 


Bo un sistema de juego innovador. Lo que 
la hace tan grande es algo difícil de definir 
con palabras, y es lo mismo que provoca que 
las horas pasadas junto a él parezcan mucho 
más cortas que con cualquier otro juego. La 
pátina de aúrea divinidad que lo recubre sigue 
sin presentar un sólo arañazo, pese a quien 
pese. Tan sólo cabe lamentar el tiempo que 
pasará hasta que veamos otro título de este 
calibre y magnificencia (aunque Square Enix 
ha anunciado que tendrá una demo de Final 
Fantasy HIII lista y totalmente jugable antes 
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¿SIGUIENDO LA SAGA? 

Square Enix lanzará este año 
para Nintendo DS una especie de 
secuela de Final Fantasy KIl Subti- 
tulada Revenant Wings. Personajes A 


cabezones, gráficos en 2D y pers- 
pectiva cenital son sus señas de sl 
identidad. Os parece un juego ala Me 
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altura del que nos ocupa?.A mino, 
desde luego. 
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de final de año), y también el hecho de que, 
como ocurrió con Final Fantasy IH y PlaySta- 
tion 2, no podamos disfrutar de una versión 
con gráficos mejorados al introducir el juego 
en la nueva consola de Sony, En fin, que si 
nunca has probado la saga, este es el mejor 
punto para empezar. Y si ya lo has hecho, 
pocas cosas más hay que decir, porque 
seguramente ya estarás corriendo 

hacia la tienda más cercana para (MBA 
hacerte con él. Nunca una despedida 

fue tan dulce. A] 
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EL SER HUMANO SE ENCUENTRA AL BORDE DE LA EXTINCIÓN... UNA VEZ MÁS. 
UNA NUEVA RAZA DOMINANTE HA SURGIDO Y NADIE SABE DE DÓNDE. NO SON 
MÁS GUAPOS, NI VISTEN MEJOR, PERO TIENEN UNA MALA LECHE QUE NI 
NEMESIS CUANDO SE LE ACABAN LOS DONUTS... 


El síndrome del niño perfecto (algo que he 
experimentado en mis propias carnes con 
desastrosas consecuencias) consiste en una 
serie de expectativas desmesuradas por parte 
de la gente que rodea al individuo en cuestión 
(padres, profesores, superiores laborales, etc). 
Normalmente estas expectativas se crean 
debido a que esa persona ha conseguido ante- 
riormente todos los objetivos que se han ido 
planteando con extraordinaria eficiencia. Pues 
bien, esto es lo mismo que le ha ocurrido a 
este Resistance: Fall OF Man. Todo el mundo, 


tanto prensa especializada como público, lo 
ha considerado casi desde el principio como 
el juego más importante del catálogo inicial de 
PlayStation 3 (sobre todo en Estados Unidos, 
en nuestro continente este efecto se verá 
ligeramente atenuado debido al gran número 
de títulos que aparecerán con la consola el 
próximo 23 de Marzo). A todo vendeconsolas, 
killer-app o como queráis llamarlo, se le exige 
que cumpla una serie de requisitos, veamos 
si este juego sale airosos de semejantes eni- 
gencias. Primero, cómo no, que sea exclusivo 


del sistema en cuestión. En eso no hay 
problema, pues Resistance nunca apa- 
recerá en otra plataforma que no sea de 
Sony. Segundo, que haya sido progra- 

mado por una compañía íntimamente 
relacionada y ligada a la historia del 
fabricante del hardware. Insomniac 

Games lleva muchos años dotando 

a las consolas de Sony de clásicos 

de la talla de Ratchet 8 Clank y sus secuelas 
(de hecho ahora mismo están trabajando en 
la nueva entrega para PlayStation 3). Dtra 
petición implícita es la de que el juego apro- 
veche las cualidades de la máquina y se las 
muestre al gran público. Aquí se lleva un 
notable alto, Técnicamente es impecable, 

con unos escenarios muy belllos, unos 
enemigos que dan lo que tienen que dar 

(o sea, miedo), fluidez total del motor 
gráfico y pirotecnia a raudales. Sólo 

falla el hecho de que el tan promocio- 

nado modo de vídeo de 1080p na haya 

sido empleado (aunque actualmente, la 
verdad es que muy poca gente cuenta 

con el equipamiento adecuado para 
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GENERO SHOOTER SUBJETIVO-TERROAIFICO 
3 EE.UU. COMPANIA SONY C.E 
ARROLLADOR INSOMNIAG GAMES 
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LA COMUNIDAD VIRTUAL 
Los chicos de Insomniac han creado una página (wwwmyresistance net] donde todos los compradores 
del juego tienen una cita obligada. En ella, además de encontrar toda la información referente all título, 
podrán ser testigos de la evolución del resto de jugadores en las partidas a través de la red: Rankings, 
foros y todo tipo de consejos sobre el juego tienen lugar: aquí. Claro que, para entrar, primero deberás 
registrarte dentro del propio juego, y una vez hecho esto, podrás acceder a tu perfil on-line con [todas 
las estadisticas de tus partidas disputadas hasta el momento, 


RESISTANCE 


disfrutarlo, ni siquiera nuestro acaudalado 
director). Pero en conjunto presenta un 
espectáculo visual muy propio de la nueva 
generación. Seguimos con las exigencias: 
tiene que gozar de un mínimo de ori- 
ginalidad (no me refiero a que sea 

un Katamari Damacy, pero al menos 

debe proponer elementos nuevos). 
Resistance es un shooter en pri- 

mera persona que sigue los cáno- 

nes del género, pero que aporta 
suficientes novedades, Empezando 

por el original argumento (eso de la 

historia alternativa está muy poco 
explotado en el mundo de los vdeojue- 

gos), siguiendo por el catálogo de armas (que 
son ni más ni menos que una versión seria de 
las delirantes pistolas de todo tipo que luce 
Ratchet) y acabando con la variedad de situa- 
ciones que propone al jugador, así como sus 
dispares elementos arquitectónicos (tan 
pronto se combate en las calles de 
Londres como en una nave espacial). 

Otro de los requisitos para triun- 

far en un lanzamiento es que al Ul 


B jugador que lo adquiera le dure un tiempe- 
cillo (que después de realizar el desembolso 
que supone la consola, es de suponer que no 
podrá adquirir muchos juegos más). En este 
apartado la producción americana supera 
la media, aunque no por mucho si hablamos 
del apartado para un sólo jugador. Lo que lo 
redime realmente son las opciones para varios 
participantes: en la misma consola, dos pue- 
den cooperar en el modo historia y hasta cua- 
tro pueden competir. Si usamos la conexión 
a Internet para disputar partidas on-line (de 
modo gratuito; ¿alguien dijo Hbox Live Gold?) 
puede desatarse una auténtica bacanal de 
tiros, gracias a los cuarenta jugadores que 
admite en un gran número de modos. Y como 
requisito final, el producto tiene que tener 


CUARENTA JUGADORES 
ON-LINE EN UNA ORGÍA 
DE DESTRUCCIÓN 


ese algo que le haga ser recordado más allá 
de los primeros meses de vida de la consola, 
cuando aparezcan títulos que le superen en 
todos sus aspectos. Quizás Resistance no 
ande sobrado de ese algo, tal vez por no con- 
tar con un nombre ya popular para el público, 
pero, a buen seguro, te esperan grandes 
cosas con lo que promete ser el primer capí- 
tulo de una larga saga. Desde luego, no se 
trata de una compra obligada, pero sí la mar 
de recomendable. EEE 


DOBLE FUNCIÓN 


SIGUIENDO LOS PASOS DE HALO 
Si, en Resistance también hay vehiculos. Subido en 
ellos, serás casi invencible_ 


o s Como si de una navaja suiza se 

su 6 » —— hatara, las armas de Resistance 
son capaces de cualquier cosa 
Íno, no pillan Digital+ gralis]_ 


PAIN OF PERSIA: AVAL 
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TOMB RAVDERAEOERO: 


POP; REVELATIONS 


GIGANTES Y 
CABEZUDOS 

El primer jefe del 
juego desarbolará 
vuestro ánimo 
con su tamaño y 
ferocidad _ 


LAS DOS CORONAS SE HA EMPAQUETADO EN UN UMD CON NUEVOS CONTENIDOS 
Y MODOS DE JUEGO, SIN PERDER LA ESENCIA DE ESTA SAGA PLATAFORMERA 


PAPES? UP PERSIA 
RIVAG SUUROS 


Amigos míos, el Príncipe de Persia cierra un 
ciclo glorioso en su existencia con la ver- 
sión para PSP de Prince of Persia: Las Dos 
Coronas (segunda entrega de la serie para 
PlayStation 2). Nos queda la esperanza de 
que, a pesar del nefasto debut de la serie 
con Revelations, UbiSoft se decida a lanzar 
en algún momento al mercado Las Arenas 
del Tiempo, y así complete la trilogía para la 
portátil de Sony. 

En Rival Swords es donde mejor se plas- 
man los trazos maestros que desde hace 
tres años están enganchado a una nueva 
generación de adictos a las plataformas. 
Surcar las calles de Babilonia corriendo por 
las paredes, esquivar todo tipo de trampas, 


DO! 


los, de 


terminar con tu paciencia y de lenarte de orgullo si eres capaz de alcanzar el final. 


incluso con guiños al Prince of Persia clásico 
con cuchillas, troncos atestados de pinchos 
y abismos mortales. A todos esos desafíos, 
que nacieron con la entrega para Apple ll en 
1989, UbiSoft ha intentado acoplar un sis- 
tema de combate -Free-Form Fighting Sys- 
tem- y un hilo argumental que se adosan y 
complementan como buenamente pueden al 
espíritu plataformero. 

Los creadores no se ha conformado con tras- 
ladar íntegramente el juego de PlayStation 
2 a PSP, y añaden una modalidad de carre- 
ras de cuádrigas y otra multijugador (muy 
similar a la que incluía Tomb Raider Legend 
para PSP). Además, el juego está traducido 
y doblado al castellano. o e] 


NERO PLATAFORMAS PRINCIPESCAS 
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RESCATADOS EN EL TIEMPO Trampas clásicas 
pinchos y cuchillas volverán a amargarte la pa: 


como 
atida_ 


ESTL 
COMO DIA 
COMPLE 


Todos los que nos hemos dejado la piel y 
cuanta moneda llevasemos encima en los 
recreativos, sabemos que en el género de la 
lucha solo hay dos grandes títulos reservados 
alos maestros: Super Street Fighter 2 Turbo, 
en el que un combo de la CPU podía quitarte 
tres cuartos de vida, y la saga Virtua Fighter. 
Lo que comenzó como una manera más de 
explotar el sello Virtua, con la impresionante 
novedad de mostrar todos sus gráficos de 
forma poligonal (allá por 1993), ha evolucio- 
nado hasta ser el beat'em-up más técnico 
que existe y que se supera, sobre todo en el 
apartado gráfico, con cada entrega que apa- 
rece en los salones recreativos. Como el hard- 
ware en el que funciona es PlayStation 3 
(por ahora: en verano llegará la versión Hbox 
360) y es una conversión de la versión para 
coin-op, basada en el hardware Lindbergh 
de Sega... pues hemos de decir que, técni- 
camente, no hay nada en el género que se le 


QUE SEPARF 


acerque a Virtua Fighter 5. El motor gráfico 
es idéntico al de la recreativa, basada en un 
chipset de Nvidia (como PS3), y suponemos 
que no fuerza en absoluto las posibilidades 
de la consola de Sony. El problema es que en 
títulos tan técnicos como el beat'em-up de 
Sega, en el que si te distraes estás muerto, el 
entorno gráfico es una delicia... para los 
que no están jugando. Aún así, junto a 
unos modelos 3D impresionantes (que 
presentan unas realistas animaciones 
faciales y el ya típico «sudor de nueva 
generación») y unas animaciones muy 
buenas (que siguen siendo demasiado 
parecidas a las de anteriores entre- 
gas), Sega ha utilizado un tratamiento 
diferente de la iluminación para cada 
entorno, haciendo cada escenario 
completamente diferente incluso 
para los que fijen únicamente su 
vista en el oponente para antici- 


A 


WOLF 
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IHEMEL EE ATA 


Gana experiencia y todo tipo de complementos de moda_ 


NO ENCONTRARÁS UN BEAT'EM-UP CON 
ABILIDAD MÁS TÉCNICA QUE VFS_ 


JU 


par sus movimientos. Y es que en VF5, cada 
movimiento, combo, nivel de inercia y peso de 
cada personaje está estudiado al máximo con 
el objetivo de equilibrar los combates, inde- 
pendientemente de los luchadores enfren- 
tados. El realismo de su entorno gráfico se 
traslada al apartado jugable, con personajes 
que ya casi no «flotan» (¿recordáis los saltos 
de las primeras entregas?), a excepción de 
algunas llaves (como el lanzamiento por los 
aires de Kage-Maru), y decenas de diferen- 
tes reacciones y recuperaciones dependiendo 
del ataque recibido o lanzado. Hay que jugar 
mucho para llegar a un determinado nivel de 
experiencia que te permita enfrentarte a un 
auténtico experto en la saga; hasta la ejecu- 
ción del puñetazo más inocente puede apro- 
vecharse por el oponente para esquivar y ata- 
car (o utilizar el nuevo movimiento ofensivo), 
hacer un counter, dar un pequeño paso hacia 
atrás evitando así el tiempo de recuperación 


"o 


El detalle de los personajes es impresionante _ 


UNA 


de la defensa... En resumen, Virtua Fighter 
5 es el sueño de los auténticos aficionados 
a la lucha en los recreativos, y la peor de las 
pesadillas para los machacha-botones, esa 
odiosa varlante de jugador que dice que le 
gusta Tekken, pero nunca ha sabido real- 
mente para que sirve cada uno de los cuatro 
botones (básicamente por que suele darle a 
todos a la vez). Junto al mencionado movi- 
miento ofensivo (una forma eficaz de apro- 
vechar el movimiento hacia el lateral del opo- 
nente), la novedad jugable más destacada es 
la inclusión de dos nuevos personajes, Eileen 
y El Blaze. La primera mezcla la agilidad de Pai 
y los movimientos de Leon (aunque en este 
caso no imita a un mantis, sino a un mono), 
mientras que El Blaze es un luchador mejicano 
que reparte sus habilidades entre las llaves 
de wrestling y las acrobacias propias de la 
lucha libre centro-americana. Han tenido que 
pasar dos páginas de piropos para lllegar WU 
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DESARROLLADOR SEGA/AM+2 
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JUGADORES 12 


ESCENARIOS Están 


repletos de detalles 


de todo tipo, pero 
la iluminación utili 


zada en cada uno 
de ellos es lo que 
hace diferente cada 


combate_ 


MODO MISIÓN 


El modo Quest de Virtua Fighter. 4 Evolution mejora considerablemente con esta nueva dc 


dad de juego, que obligará al jugador a recorrer. ocho diferentes'salones recreativos en 


JUsca 


de nuevos retos en forma de jugadores *virtuales': Aunque no deja de ser: un sucedáneo del 


inexistente modo on-líne, el Modo Misión te enfrentará a un centenar de personajes con ru 


habilidades y hábitos bien diferenciados, con el objetivo de ganar los diferentes! torneos 


nas, 
que 


se celebrarán durante su desarrollo. Además, a medida que ganas combates, irás alcanzando 


diferentes niveles de esperiencia y consiguiendo items de todo tipo con los que personali 
apecto de tu personaje. En los torneos podrás ganar diferentes cantidades de dinero, que p 
invertir más tarde en la compra de nuevos items, complementos y peinados para tu luc! 


vs 
Vict 108% 


castor aa de todos des 
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fador. 
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po SCORE IS 
3500 


LUCHA LIBRE 

Ningún otro beal'em- 
up puede presumir de 
tener tres 'wrestlers" 
seleccionables tan 
diferentes _ 


TURNER DO ASARREZTON 


PlayStotion:e 


> 


y 
ga, 


SOUL CALLA 


B a la nota amarga del juego, pero aquí está: 
después de que Sony nos prometiera que su 
sistema de juego on-line rivalizaría con Hbox 
Live, nos encontramos dos títulos de Sega 
que carecen totalmente de opciones de juego 
a través de Internet: por un lado, Virtua Tennis 
3, que en Hbox 360 incluirá un impresionante 
abanico de opciones on-line, y por otro, Virtua 
Fighter 5. Para subsanarlo, el equipo de AM*2 
que creó el Modo Quest en VF4 Evolution ha 
vuelto a las andadas, creando una modalidad 
denominada Misión que te enfrentará a una 
centena jugadores virtuales con diferentes 
hábitos, rutinas y nivel de habilidad a lo largo 


de ocho salones recreativos (tam-  'y 
bién virtuales). Si eres un novato de 

la saga y no te has enterado de lo que 
significa la mitad de todo lo que aca- 

bas de leer en estas tres páginas, Sega ¡Y 
también ha pensado en ti y ha incluido 

un completísimo tutorial llamado Dojo, 

que te enseñará todos los movimientos del 
juego. Si quieres aprender sin mover un dedo, 
el VEtv te mostrará increíbles combates de los 
creadores del juego. Con Virtua Fighter 5, 
PlayStation 3 se estrena en el género con el 
mejor beat'em-up 3D; ¿estará Tekken 6 a 

la altura? INES 


ARTES MARCIALES Fantasmadas las justas; en VF 
encontrarás movimientos reales de judo [Goh), Muay 
Thai (Brad) o Wrestling Jeffry, Wolf y El Blaze]_ 


EL RING En muchos de los escenarios se mantiene el 
Ring Out fípico de la saga y ninguno de ellos tiene las 
mismas dimensiones ni está limitado del mismo modo_ 


GLOBAL 


DIAVICECINYSTORIEO 


CANOSOF LONDON: 


SIMULADOR DE PIRATA 
EEUU. COMPANIA 24GAMES 
'ROLLADOR FIRAXIS/FULL FAAT 
YE TAKE TUJO JUGADORES 2 
JUEGO 2/ ON-LINE NO. 
VOC! 


ID MEERS PIRATES! 


Libre albedrío, asalto a otros «vehículos», 
compra y venta de todo tipo de mercancías, 
tiroteos y armas blancas... no, no estamos 
hablando de otro clon de GTA. Todo eso y 
mucho más podrás encontrarlo en Pirates! 
Renovando un concepto creado hace casi 
veinte años y remozado en Hbox y PC en 
2003, Pirates! te pondrá en la piel de un 
aspirante a pirata por medio de un desarrollo 
sencillo en el que tendrás que seguir un ciclo 
de acciones (bastante repetitivo, por cierto), 


ONCLUYENDO 


:as un titulo 
ico desi 


3 del 


vo, de Cargas 


tendrán nin 


GRÁFICOS — SONIDO 


pero que a la larga se hace increíblemente 
adictivo, No esperes encontrar los mejores 
gráficos para PSP ni un argumento de BAFTA, 
pero te aseguramos que el título de Firaxis te 
va a enganchar como pocos de los existen- 
tes en el catálogo de la portátil de Sony. Su 
secreto está en que dosifica pequeñas pero 
intensas dosis de diferentes géneros mien- 
tras va desgranando un banal argumento al 
que le cogeremos cariño rápidamente. En tu 
periplo por encontrar a toda tu familia, exl- 


JUGABILIDAD 


liada y recluída en diferentes islas, tendrás 
que acabar con los piratas más importantes, 
negociar con diferentes mercancias entre 
todos los puertos existentes, hacerte con 
títulos nobiliarios de cuatro nacionalidades, 
batirte en duelo, abordar barcos, mejorar tus 
embarcaciones, encandilar a las hijas de los 
gobernadores de todo el Mar Caribe... Pira- 
tes! conserva su originalidad y su gran nivel 
de adicción, a pesar de que, técnicamente, 
su puesta en escena tiene casi cinco años 
de antigúedad y su desarrollo, aunque remo- 
zado para esta versión portátil, ya roza la 
veintena. ' ¡E 


DURACIÓN — 


Ms 


NOTDASTORA 


aba HN TONES 
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TANTO FUEGO ARTIFICIAL Y TANTO 
MEDIRSE LOS MIEMBROS, Y AL FINAL 
RESULTA QUE LO MÁS POTENTE DE 
PS3 ES, TAMBIÉN, LO MÁS MODESTO. 


Hay algo indescriptiblemente perverso en la 
decisión de emplear la monstruosidad tecno- 
lógica que reside en el interior de PS3 para 
replicar con realismo casi naturalista los sal- 
picones de barro, las humaredas de polvo, 
las pedradas voladoras y los huracanes de 
detritus. Es decir, emplear la tecnología punta 
para generar holocaustos de basura. 

Y sin embargo, Motorstorm es uno de los 
juegos más brillantes gráficamente, si no el 
que más, de todo el catálogo actual de PS3. 
El resto de los títulos del lanzamiento dan 
versiones más pulidas de lo que hemos visto 
en juegos anteriores, en franquicias consoll- 
dadas y en géneros gastados. Y aunque las 
carreras de resistencia y pseudo-rallyes no 
son precisamente un tema novedoso, sí que 
podemos asegurar que nunca se había visto 
antes un barro tan pringoso y unos colores 
tan terrestres como los de Motorstorm. No 
se trata de hacerlo brillante, sino de hacerlo 
bien. O al menos, divertido. 

Y Motorstorm es extremadamente diver- 
tido. Ambientado en un festivalero certa- 
men (real, me comentan) que se celebra en 
el rocoso Monument Valley y mezcla chunda- 


chunda por la noche y traca-traca por el día, 
Motorstorm es sólo una avalancha de vehí- 
culos pesados y toscos moviéndose a todo 
trapo por cañones, precipicios, desfiladeros 
y piscinas de fango. ¿Y ya está? Sí, y ya está, 
pero Motorstorm propone una jugabilidad 
algo más compleja, y eso a pesar de la notabi- 
lísima escasez de variedad en los escenarios. 
Por ejemplo, cada vehículo es un mundo, y 
su manejo, completamente único: las motos, 
más ligeras y veloces, deben aprovechar las 
rampas para volar por encima de sus enemi- 
gos, aunque a la postre son los vehículos más 
complicados de controlar. Más: cada circuito 
tiene un sinfín de caminos 

alternativos y rutas (LA 
paralelas, cada una 4 
adecuada para un 
tipo de motor. Es 
algo más profundo 

y duradero que 

un simple trazado 
lleno de señalizacio- 
nes y paredes invi- 
sibles. La memoria 

y la experiencia con 
cada circuito es tan 
importante como la 
experimentación y la 
búsqueda constante de 
rutas alternativas. 


5) 


DIFERENCIAS NOTABLES El 
desequilibro de tonelaje y 
velocidad contribuye a la 
gustosa sensación de 
caos total_ 


Y aún hay más: nunca habíamos visto un juego 
de carreras en el que la fisiología del camino 
tuviera tanta importancia en el desarrollo. 
Motorstorm va mucho más allá de proponer 
tramos en los que el barro impida el agarre de 
los neumáticos, o que los obstáculos natura- 
les hagan especialmente intransitable algún 
fragmento de los circuitos: es que cada bache, 
cada piedra, cada charco parece repercutir 
en la velocidad y la sensación de control. Mul- 
tipliquemos eso por la variedad de tipos de 
vehículos (y dentro de ellos, varios modelos, 
cada uno con su comportamiento propio en la 
pista) y tendremos, efectivamente, infinitud 
de posibilidades y variantes. Cuando empeza- 
mos ajugar a Motorstorm, pasamos horas 
repitiendo una y otra vez el primer circuito. 
Aún habiéndolo superado con buen tiempo 
y mejor posición, parecían no agotarse sus 
sorpresas, al parecer cada una de ellas dis- 
puesta para cada uno de los 
vehículos disponibles. 

Hay peros, por supuesto, 
y alguno de ellos serio. 
Por ejemplo, los tiempos 
de carga son abominables, 
quizás los mayores que hemos padecido en 
una consola. Elegir el vehículo es una ago- 
nía considerable y ni una característica de 
coches, motos y camiones aparece en pan- 
talla: hay que consultar el manual. ¿Cuándo 
fue la última vez que abrístels un manual? 

Pues eso. 


CONCLUYENDO 


Las revoluciones se consiguen a la chita callando. Lo sabía Philip K: 


D 


Y antes de que alguien alce la voz: sólo un 
débil mental se quejaría de la poca variedad 
que ofrecen los circuitos: aparte de que es 
imposible aprovechar más a fondo un entorno 
rupestre y marrano como éste, la concisión 
ambiental del título juega en su favor. Durante 
las horas que compitas en Motorstorm esta- 
rás inmerso en él. Prueba a pausar el juego 


SEIS TIPOS DE VEHÍCULOS, CADA 
UNO DE SU PADRE Y DE SU 
MADRE, DISPUESTOS A TODO 


mientras tu piloto sale disparado del vehículo 
tras un choque: barro, chispas, metal retor- 
cido, cuerpos fracturados y explosiones en 
cadena que podrás contemplar y controlar 
con los sticks. Eso es Motorstorm: emoción 
arcade, velocidad loca y tecnología punta bien 
aplicada. 


ick, lo sabía 


Russ Meyer, lo sabía Matthew Smith y parecen saberlo también en Evolution Stu 
es el prototipo de una killer=app; pero es el juego que haría que yo me comprara una P: 


'Sieso no te convence. 
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El turbo te pondrá como una moto. Cuidado que se cali 


El empleo juicioso del freno de mano, imprescindible_. 


EN LÍNEA Después de las decepciones del on-line de algunos juegos de PS3 en 
comparación con sus homónimos para 360 (Virtua Fighter 5, Virtua Tennis 3), es un 
gusto que los exclusivos para PS3 sí hagan uso de esta caracteristica. Y Mohorstorm 
no sería ni la mitad de lo que es sin juego on-line, bañado en piques y porqueria_ 


La franquicia de SEGA se suma al catálogo de 
novedades que acompañará a PlayStation 3 
en su lanzamiento europeo. Sin competidores 
de por medio, el juego de AM2 lo tiene todo 
para ganarse el corazón de los amantes de 
este deporte sin ningún esfuerzo. Algo más 
difícil lo tendrá Sumo Digital en Hbox 360, 
donde Top Spin 2 ya se encargó de dejar un 
grato recuerdo en todos aquellos que proba- 
ron sus excelencias de juego en red contra 
adversarios de todo el planeta. 

Pero los chicos de Sheffield se han puesto 
las pilas y Virtua Tennis 3 mostrará todo su 
esplendor en la hierba, tierra batida, 
cemento y superficies plás- 
ticas en 1080p. 


¿Qué quiere decir esto? Pues que práctica- 
mente no hay diferencias reseñables entre 
las versiones de PlayStation 3 y Hbox 360. 
La vestimenta está animada con un realismo 
pasmoso, pantalones, falditas y camisetas 
ondean al viento siguiendo a la perfección 
el movimiento de los tenistas. En lo que se 
refiere a la recreación de jugadores, tanto 
AM2 como Sumo Digital han rozado la per- 
fección, quizá alguna gotita de sudor habría 
terminado de eliminar casi cualquier diferen- 
cia entre Virtua Tennis 3 y una retransmi- 
sión televisiva. También se nota el esmero a 
la hora de reproducir la gesticulación y movi- 
mientos, que hacen que la forma en la que se 
desenvuelven las estrellas de la raqueta por 
la pista sea muy natural, Tan sólo hay que ver 
cómo el contrario termina besando el suelo 
cuando se le pilla a contrapié, o cómo culmina 
Federer un smash. 

Con semejante armazón gráfico, a Virtua 
Tennis le bastaba con desarrollar las virtu- 
des que había mostrado en su encarnación 
anterior. Sí, es la edición para PSP, Virtua 
Tennis: World Tour, que hasta la fecha era 
la entrega más completa de la saga. Y es en 
este punto, cuando llegamos a la linde que 
separa la producción de PlayStation 3 de la 
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de Hbox 360. Me explico. En esta última se 
han incluido cinco modos de juego. El quinto 
corresponde a Hbox Live, a estas alturas 
de la película, esencial para una consola de 
nueva generación. Y mucho más si tenemos 
en cuenta la idiosincrasia de un título como 
Virtua Tennis 3, en el que medir tu habilidad 
con la raqueta frente a adversarios huma- 
nos es uno de sus principales alicientes. 
Como podéis adivinar, si tienes una PlayS- 
tation 3 no vas a disfrutar del Modo On-line 
porque ha desaparecido por arte de magia. 
Como contraprestación, siempre te quedará 
el consuelo, frente a los usuarios de Hbox 
360, de usar el sensor de movimiento del 
Sixanis para que la experiencia de juego sea 
mucho más envolvente. Inclinando el mando 
controlamos la dirección en la que queremos 
que se mueva el jugador el jugador, y con lige- 
ros toques obtendremos distintos tipos de 
golpes. Aunque es recomendable armarse 


, 


de paciencia para la ocasión, como sucede 
con los volantes, será necesario pasar por 
un periodo de adaptación y aprendizaje que 
será bastante productivo. 

Las dos consolas comparten los otros cuatro 
modos de juego: el Campeonato Mundial, los 
minijuegos en Juegos de Pista y los consabi- 
dos Torneo y Exhibición. Ea 


VIDA MÁS ALLA DELA COMPETICIÓN 


En Juegos de Pista se esconden una serie de minguegos: Damo gran novedad, en este modo 
podrás medir tus fuerzas jugando al binga. ados bolas y más cosas, contra tres Jugadores más 
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¡VAMOS RAFA! 
Nuestro mejor jugador. número dos de la ATP. es una buena" 
muestra del nivel gráfico que AM? y Sumo Digital ha alcan-| 
zado con Virtua Tennis 3. Dada vez que Rafa Nadal aparece! 
en un primer plano, te quedarás estupefacto con el grado b 
detalla de su rostro Pero los desarrolladores han intentadl 

ir más af, reproduciendo con Adelidad el estilo de juego y 
gestos del mallorquín sobre la pista. Intenta reproducirlos fon 
el sensor de movimiento del Sitaxis 


. 
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Lo siento chicos, sólo en Kbox 360_ 
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Una cosa está clara, Vi a Tennis e ss un arcade IS 7 ee e ae e es 2 

que cuando se juega ol es , e ; pS , S 
dimensiones colosal vi E A Y L y BLOBAL 
versión para PS3 sale perdiendo al comparar. AEIO m . 
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MUERDE MI BATE 
Los Baseball Furies 
batearán lu cráneo _ 


CAPCOM CLASICA 
COLLECTION AEMIAED 
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PADRE DE FAMILIA 
ELVIDEOUECO: 
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UNA FURIOSA ADAPTACIÓN A PSP 
DE UNO DE LOS MEJORES STREET 
BRAULERS DE PS2. RÓMPETE LA 
CARA EN EL NY DE LOS AÑOS 70. 


Si hay una película que pedía a gritos una 
adaptación a videojuego, esa era The 
Warriors. Este film de 1979 inspiró todo 
un género, la lucha callejera (aunque los 
yankees y los pedantes prefieren bautizarlos 
como street brawlers). El submundo de The 
Warriors, con bandas callejeras dispuestas 
a defender su territorio a base de nudillos, 
cadenas y bates de béisbol fué el germen del 
que nacieron obras maestras del calibre de 
Double Dragon o Final Fight. 

De forma inexplicable, la película que dio ori- 
gen a todo este fenómeno permaneció al mar- 
gen de los videojuegos hasta que Rockstar la 
adaptó en 2005, de manera magistral, a PS2 
y Kbox, Ahora nos llega la versión PSP, que 
además de ser un impecable port del original 
de PlayStation 2, llega para llenar la caren- 
cia de beat'em-ups callejeros en el catálogo 
de PlayStation Portable. Hasta ahora, lo 
único que teníamos eran los clásicos (Final 
Fight, Captain Commando) incluidos en los dos 
volúmenes de Capcom Classics Collection y 
los niveles protagonizados por Peter Griffin 
en el fallido videojuego de Padre de Familia. 
Pues bien, la sequía ha llegado a su fín, y de 


qué manera. The Warriors te propone horas 
y horas de violenta diversión, encarnando 
a todos los componentes de esta banda 
callejera de Coney Island, con una mecá- 
nica que va más allá del clásico «vapulea a 
todos antes de pasar a la siguiente fase». 
En este UMD hay peleas, desde luego, 
pero además encontrarás elementos de 
infiltración, de habilidad (haciendo grafit- 
tis para marcar tu territorio), un buen 
repertorio de minijuegos y, sobre todo, 
mucho y variado vandalismo, En este 
violento Nueva York de finales de los 
años 70, si uno quiere ganarse el res- 
peto de las otras bandas y unos cuan- 
tos dólares extra, es preciso robar, y 

no sólo a los transeuntes. Saquearás 
tiendas y «guindarás» los radiocasse- 

tes de los coches. Usarás la ganzua 
para abrir rejas y puertas y tendrás 
que enfrentarte a las fuerzas poli- 
ciales, liberando a los compañeros 
detenidos, mientras te enfrentas al 
resto de las pandillas callejeras de 
Manhattan. Como ya dejaron patente 

en las diferentes entregas de Grand 
Theft Auto en PSP, para Rockstar 

no existen limitaciones de memo- 

ria en el formato UMD. Cada fase, 
reyerta y minijuego del original de 
PS2 está presente en esta ver- 


AGENTE, NO ES LO 
QUE PARECE Robar 
radiocasetes es 
Una buena forma 
de ganar dinero. 

A menos que lo 
hagas en el coche 
de un madero_ 


sión portátil, e incluso es posible compartir 
la aventura con un segundo jugador, via wi- 
fi ad-hoc. Los mitómanos de la película de 
Walter Hill mojarán sus pantalones al com- 
probar la total fidelidad del juego respecto a 
los sucesos narrados en el film, así como la 
recreación de las diferentes bandas calleje- 
ras que en ella aparecian. Los Baseball Furies, 
los Turnbull A/C, los Rogues.. te partirás la 
cabeza contra todos ellos a lo largo de 18 
fases. Además de participar en sangrientas 
tanganas, en otras ocasiones tu objetivo será 
huir a todo trote, o bien pasar desapercibido 
en territorio enemigo e incluso llegarás a par- 
ticipar en un competición de grafitteros entre 
bandas. De todos los niveles que componen 
este UMD, sólo los cuatro últimos se inspi- 


LA OBRA MAESTRA DE 
WALTER HILL INSPIRA 
UN GRANDISIMO JUEGO 


ran en la trama de la pelicula, lo que puede 
darte una idea aproximada de la duración del 
modo historia, uno de los más largos que se 
han visto en un beat'em-up. Aunque no sea un 
lanzamiento original para PSP, y no ofrezca 
grandes alicientes para aquellos que posean 
la entrega PS2, la calidad y el potencial de 
este The Warriors portátil es incontestable. 
Si en su día te puliste la paga jugando a Final 
Fight y tienes una PSP, ya estás tardando 
en llevártelo a casa. 


_GENERO LUCHA BARRIOBRJERA 
—PRIS EE.UU. _COMPANIA ROCKSTAR 
DESARROLLADOR ROCKSTAR TORONTO 
_DISTRIBUYE TAKE TWO _ JUGADORES 1-2 
—MODOS DE JUEGO 2 _ONLINE AD-HOG 
—TEHTOS [CASTELLANO _VOCES INGLÉS 
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pra encontrar el punto 
Ni ar to ierima 


Espero que esto que noto:sea tu móvil_ 
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HACIENDO AMIGOS Los Wariors haciendo 
la prueba de alcoholemia a Un bandarra 
rival: ¿Cuántos puños ves? _ 


OLIMPIADAS DE BARRIADA 

Par si no fuera bastante con Armies OF The Night (la coin-op estilo Double Oragon), en el UMD: 
encontrarás otros Y minijuegos dentro del Modo Batalla Rápida Encantrarás pelea pura y dur 
¡Uno Contra Uno; Grupo de Guerra, Ejército, Supervivencia, Batalla Campal, Rey de la Colina), sal- 
vajismo (Llevar a Mercy. es como capturar la bandera, sólo que con una chica ala que arrastra! 
de los pelos hasta tu metal, Batalla Graffiti y Ruedas de Acero Icarreras en sifas de ruedas), 


CONCLUYENDO 

No es exactamente una novedad; sino una conversión directa del juego de PS2, pero este The 
Warriors portátil llenará de gozo y violencia los corazones de aquellos usuarios de PSP que 
disfrutaron en su día con glorias recreativas como Double Dragon: Es largo, intenso, variado y 
recrea.con una fidelidad encomiable ese clásico del cine macarril de finales de los 70. 
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Creedme si os digo que pocas veces he estado 
más receptivo hacia un juego que con este 
Sonic y Los Anillos Secretos. Después de 
sufrir el Sonic The Hedgehog de Hbox 360 
(y el de PS3 no pinta mucho mejor), ansiaba, 
necesitaba, me desesperaba por comprobar si 
finalmente este Sonic de Nintendo Wii esta- 
ría a la altura del personaje. Los fanáticos del 
erizo azul hemos vivido años muy duros, en los 
que hemos apechugado con torpedos del cali- 
bre de Sonic Heroes y Sonic Riders. Nuestro 
único refugio han sido las entregas para las 
portátiles Nintendo (tres en GBA, una en DS), 
porque ni siquiera el Sonic Rivals de PSP dejó 
buen sabor de boca. Por eso, mis expectativas 
hacia este juego eran grandes. Para empe- 


zar, porque no es una conversión del Sonic 
The Hedgehog de Hbox 360 / PS3 (¡bien!); 
segundo, porque el diseño del personaje 
recupera el look de las entregas MegaDrive 
(¡superbién!); tercero, porque SEGA prometía 
combinar la peculiar forma de jugar con Wii 
con la velocidad y la espectacularidad de los 
Sonic (¡megabién!). Con el mando de Wii entre 
las manos, y tras soportar uno de los tuto- 
riales más plomizos que he visto en mi vida 
(aunque dolorosamente necesario para enten- 
der la peculiar forma de manejar al erizo), me 
lancé a la caza del anillo con la misma ilusión 
con la que introduje en su día el cartucho del 
primer Sonic en la MD. ¿La impresión que me 
dio el juego? Hacía mucho tiempo que no veía 
un Sonic tan vertiginoso y de mecánica tan 
directa como éste, pero casi arrojo el wiimote 
contra el televisor la quinta vez que acabé en 
el vacio por culpa del peculiar control del erizo. 
Para explicarnos, manejar a Sonic (al margen 


de controlar su dirección girando el wiimote 
en un sentido u otro) es como manejar a un 
coche sin soltar el acelerador. Él tira p'alante, 
y aunque siempre puedes detener su marcha 
pulsando el botón 1 del wiimote, nl sueñes con 
darte la vuelta o girar la cámara hacia donde 
has venido. No podrás. Sólo le harás camli- 
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nar hacia atrás inclinando hacia tí el wiimote. 
Pero claro, eso es como ir marcha atrás en un 
coche sin retrovisor, por lo que el drama está 
servido si acabas de sortear tres enemigos 
pero te has olvidado algún item importante 
0 ese trampolín que te habría llevado a una 
nueva zona. Parece una chorrada, pero no lo 
es cuando tienes que afrontar misiones que te 
exigen liquidar a todos los enemigos del nivel. 
En cuanto se te escapa uno, ya sabes, a paso 
de tortuga marcha atrás en busca del pollas- 
tre, Esto acaba lastrando el ritmo frenético 
que SEGA quería imprimir al juego, pero más 
nos vale ser pacientes, porque a partir del 
segundo escenario, Dinosaur Jungle, la cosa 
se anima. Empiezan a presentarse huidas al 
estilo del Sonic Adventure de Dreamcast (en 
el que una espampida de triceratops sustituye 
al camión), y cámaras que van mas allá de la 
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MINIJUEGOS PARA DAR Y TOMAR 

En'Sonic y los Andas Secretos no todo consistirá en 
trotar.como un mastuerzo. Dispondrás de 40 minjuegos 
diferentes para ser disfrutedos en soltario (contra la 
máquina) o frente a tres Jugadores más. En todos ellas 
se/aprovecha al máximo las posibiidades que ofrece el 
Wiímate, ya sea remando, jugando al manigolf 0 al base: 
ball, disparando, mflando un globo gigante a haciendo 
caída Abre con una sombrilla 


CONCLUYENDO 

Sega prometió aprovechar las virtudes de la Wi en este Sonic, y lo h 
demasiada libertad de acción (casi ningún Sonic lo hacía), salvo correa 
un poseso, pero es más divertido (y jugable) que el Sonic The H 


espalda del personaje. Los ligeros toques de 
RPG (Sonic acumula puntos de experiencia y 
puede ¡ir combinando diferentes poderes en 
el anillo), son bienvenidos, aunque no afectan 
demasiado a la mecánica del juego. Sin ser 
la maravilla que los fans de Sonic seguimos 
esperando (con la vana esperanza de plan- 
tar cara a Mario, como en los viejos tiempos), 
Sonic y Los Anillos Secretos plantea bue- 
nas ideas. La más notable de todas ellas es 
que supone un retorno al desarrollo clásico 
de los Sonic, consistente en recoger anillos y 
liquidar enemigos. Que el Sonic Team se deje 
de una vez de incorporar cuchufletas aven- 
tureras, y apueste definitivamente por recu- 
perar las plataformas puras y duras. Sonic 
siempre ha sido sinónimo de velocidad, y asi 
es como le queremos ver siempre. Y lo demás 
son chorradas. Lo gemecuer | 


NO TEMAS LLORAR AL MORIR UNA 
Y OTRA VEZ. AL FINAL CONSEGUIRÁS 


CONTROLAR A SONIC. 


seguimos esperando ese gran Sonic que devuelva al personaje al puesto que merece. 
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UN PIONERO EN ESO DE CORRER HACIA ADELANTE 

Nada más ver en movimiento este Sonic y los Anflos Secretos, a uno le viene el recuerdo 
lá famosa fase de bonus del Sonic The Hedgehog 2 de MegaDrive. En aquel lejano 1992; Al 
y su nuevo colega, el cargante zorro Tas, ya nos demostraron como sería un hipotético $ 
entres dimensiones. Eso sl el efecto 30, visto hoy en dis. más que vértigo, provoca risa 


¡el 
se Y 


ho 
E 


noches de des mis ma 


Lo mejor del juego, que recupera eldiseño del Sónic de 


BODUMA PIÑON Este Rex 
esta desesperado por med: 
bic un besó con lengua 


No podrás empezar la aventura si haberlo sufrido antes. 
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Elige personaje y disfruta de los 40 minijuegos 
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FIOHT NIGHT ROUND 3 


¡LI NEMESIS 
RUEHA?Y BALBOA 


LOS CREADORES DE BLACH € BRUISED 
RECREAN LAS CINCO PELÍCULAS DEL 
POTRO DE FILADELFIA. 


El púgil del tupé de acero y la quijada indes- 
tructible acaba de resucitar en las pantallas 
de cine, con un Stallone sexagenario. Muchos 
se tomaron el proyecto a cachondeo, pero 
lo cierto es que Rocky Balboa ha supuesto 
un inesperado taquillazo a ambos lados del 
Atlántico. Este canto del cisne del Potro de 
Filadelfia, asi como las cinco películas ante- 
riores, han sido recreadas por Ubi Soft y 
Digital Fiction en un arcade de boxeo, sim- 
pático aunque se le echa falta un poco más de 
ambici Aún nos cuesta olvidar aquel Rocky 
para PS2 de la extinta Rage Software, su 
magnifica ambientación y su mecánica arcade 
con toques de simulación (aquellos entrena- 
mientos..). Por eso este Rocky Balboa portátil 
se nos queda corto. Su sencillo manejo supon- 
drá un alivio para todos aquellos que ansíen un 


arcade de boxeo directo y sin complicaciones 
(Nintendo, ¿para cuando un Punch Out para 
Wii?), pero uno se acaba cansando enseguida 
de repetir una y otra vez los mismos golpes, 
sin tener que preocuparnos más que de con- 
trolar el resuello del personaje, representado 
por una barra. Si lanzas demasiados golpes al 
aire perderás puntos ante los jueces, bajará 
la barra y acabarás teniendo la pegada de 
una cigarra anémica. Podrás ir añadiendo los 
rivales de Balboa a tu catálogo de boxeadores 
(Creed, Clubber Lang, Ivan Drago, Tommy Gun) 
una vez que los tumbes sobre la lona. Todos 
los rivales, importantes y secundarios, y las 
diferentes edades de Rocky acaban compo- 
niendo un plantel de 28 púgiles a utilizar en el 
modo exbición y en los 90 retos, que propo- 
nen combates delirantes, como Apollo Creed 
contra Mason Dixon (el villano de la sexta pelí- 
cula). Si te aburre la simulación pura y dura, 
y buscas algo entrañable y sin pretensiones, 
este UMD podría interesarte. 
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LA FURIA DE MRT 
En el juego podías 
combates 
legendaros. como 
el de Rocky M 


ROCKY BALBOA ES PURO ARCADE, UN JUEGO 
DE BOXEO EN EL QUE NO NECESITAS NI LEER 
LAS INSTRUCCIONES PARA EMPEZAR A JUGAR 


_GENERO SIMULADOR DE BOXEO PELICULERO 
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Podrás ver secuencias de vídeo de las peliculas_ 


PARA ALEGRAR LA VISTA 
Durante la aventura 
serás testigo de más de 
diez minutos de 
secuencias de video de 
gran calidad a doble 
pantalla_ 


SUDAD.OF MAMA 


A 4 
CINLONENOS MAMA 


4Y la saÑorita Madeleine? 
La ciasa ya deberia habas amparado. 
¿Creble que le habrá pasado 2190? 


AE > THE ELF 
PNMAGIEALC STARSICO 1 


LOS CREADORES DE SUJORD OF MANA 
DEMUESTRAN QUE LOS VIEJOS RPG 
SE ADAPTAN PEFECTAMENTE A DS 


Con títulos a sus espaldas como el mencionado 
Sword Of Mana, Mother 3 y, próximamente, 
Heroes Of Mana, los japoneses Brownie 
Brouun, gran parte de este equipo está for- 
mado por artistas y diseñadores de Square, 
han adaptado a la perfección los sagrados 
esquemas del RPG añejo y bidimensional a la 
verticalidad manifiesta de DS y a esa varita 
mágica de plástico llamada stylus. Magical 
Vacation, como es conocido en Japón, es una 
epopeya galáctica de explosivo colorido pro- 
tagonizada por seis pintorescos estudiantes 
de magia en un sistema solar compuesto por 
siete planetas. La misión, buscar y salvar a su 
profesora Madeleine. Así comienza todo, al son 
de un trepidante prólogo jugable, secuencias 
de vídeo de gran calidad, un prometedor desfile 
de final bosses que ocupan las dos pantallas 
de DS y una banda sonora atmosférica, pun- 
zante y pulsante, casi como eco legendario de 
una SNES de ultratumba. Ingredientes perfec- 
tos para todos los que llevamos tiempo con 
esto de los RPG bidimensionales, y más si se 
han sabido adaptar a una consola de formas, 


emociones y sensaciones hogareñas como 
Nintendo DS. Pronto nos encontraremos 
viviendo cómodamente asomados a la doble 
pantalla, afrontando numerosos pero diver- 
tidos combates por turnos de participación 
más que recomendable, ya que una pulsación 
del stylus a tiempo puede provocar un ataque 
demoledor o una agradecida defensa. Y todo 
ello dibujado sobre un guión algo lineal y típico, 
pero no por ello menos absorbente, que nos 


LA DOBLE PANTALLA Y 
EL STYLUS AL SERVICIO 
DE UN GRAN RPG 


obligará a vagar por el sistema solar Baklava 
durante no menos de 40 o 50 horas, depen- 
diendo de nuestra curiosidad. Y si eres de esos 
que disfruta con los modos multijugador, Magi- 
cal Starsign ofrece dos modos interesantes, 
uno para disfrutar con otros cinco jugadores 
y otro para intercambiar información y recibir 
objetos y/o huevos que acabarán convirtién- 
dose en nuevos personajes al incubarlos en 
la nave. Un buen ejemplo de cómo desarrollar 
un gran RPG en DS y de paso aprovechar su 
hardware de forma ejemplar. 
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Muestra las localizaciones de cada planeta_ 
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Las alineaciones de los planetas afectan a héroes y enel 


ensa_ 


migos.. 


Chili con Carnage es un juego de acción 
tan elemental que explicarlo es desvir- 
tuarlo un poco. En el papel de Ram, hijo de 
un agente de la DEA asesinado por narcotra- 
ficantes mejicanos, el jugador se introduce 
en una serie de ambientes fronterizos y 
peligrosos repletos de enemigos que tiene 
que aniquilar para ir avanzado. Punto. Los 
niveles son lineales, y de hecho, el objetivo 
del juego no es resolver una historia intrigante 
o desentrañar laberínticos recorridos, sino 
recibir una recompensa visual, inmediata y 
brillante por las acrobacias que Ram va enca- 
denando y los combos de enemigos caidos. 
Chili con Carnage es un juego básico hasta lo 
esquemático, pero sabe qué le gusta al juga- 
dor que busca acción a niveles elementales. La 
munición nunca se acaba. Los enemigos mue- 


RISTRA DE COMBOS La 
sucesion de movimientos 
correctamente encadenados 
recibe apélalvos tan bellos 
como esie o el 

con facial ext 
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Tamizado por. un humo! 
lo que pretende: una traducción a 
de Robert Rodriguez era al cine de 
imposible, parodico, sobrado y divertidisimo. 


ico incesante, Chil 
ideojuego de lo que la 
o tremendo, 


GRAFICOS SONIDO 


GÉNERO ENCHILADA DE TIROS 
PAIS EEUU ( 'ANIA EIDOS 
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—UJEB HTTP://WJUJU.CHILICONCARNAGEGAME.COM 
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ren de distintas maneras según la parte del 
cuerpo donde se les acierta. Es posible acabar 
las fases sin llegar a superar el mínimo tiempo 
permitido para que se diferencien los combos 
(es decir: se puede acabar un nivel sin que 
cese el primer combo de muertos). Ram no da 
saltos normales: en todos sus saltos se lanza 
en plancha, rebota contra una pared o hace 
una acrobacia. Es decir: todo por la acción, 
todo por el espectáculo. Las deficiencias de 
control (que no proceden del juego, sino de las 
características de la propia PSP y su ausen- 
cia de un segundo stick) no impiden que la 
orgía de polvorines encadenados que supone 
Chili con Carnage sean casi hipnóticos. Y la 
otra hipotética carencia de este intrascen- 
dente disparate de Deadline Games, haber 
perdido la libertad de movimientos y el mapa 
abierto de su precedente, Total Overdose, 
rápidamente se convierte en su mayor virtud: 
cero exploración, cero reflexión. Todo sangre, 
plomo y fuego. E 


EHILUCON CAMAS 


WAL or hacer el cobra, No lo need 
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DESCUENTO DE 


SONSIGUELO... 


0S 
GAN 
Ciudad de la 
28223 Madrid 
las recibiras DONTRA REEMBOLSO erredIdo 
PnIUCasa 


AL COMPRAR UNO 
DE ESTOS JUEGOS 


EN TU TIENDA 
e cupón a tu tienda 


183€ B4g5e 
xtreme | xtreme 
44,95 € [| 59,95 € 


LA LINER DISCONTINUA 


OS EVIL PRINCESS 
exa Te TRUERAR 


AUNQUE NO TE GUSTEN LAS CARRE- 
RAS, ABORREZCAS LOS CAMIONES Y 
NI SIQUIERA SEPAS CONDUCIR... HAY 

QUE PROBARLO ANTES DE OPINAR. 


Quien más y quien menos recuerda una par- 
tidilla con aquellos cuatro píxeles en forma 
de BMKH de Excite Bike, aunque sea en alguna 
recopilación más moderna de juegos clási- 
cos. Los tiempos han cambiado y ahora la 
bicis se tornan en potentes monster trucks 
y el único parecido con el juego original se 
queda prácticamente en el título y en el uso 
y abuso del turbo (al que, arrastrado por la 
fiebre tuning. más de uno se referirá hoy en 
día como nitro). 

Lo primero que hay que destacar es su exce- 
lente jugabilidad. El juego se maneja con el 
mando en horizontal, de forma que básica- 
mente la cruceta nos servirá para el turbo y 


los botones 1 y 2 para acelerar y frenar. Para 
dirigir el vehículo, bastará con mover el mando 
en la dirección deseada, tal y como lo haría 
intuitivamente un niño de cinco años con cual- 
quier juego de conducción. Esta simplicidad en 
el control lo convierte en un título accesible (y 
adictivo) hasta para el jugador menos diestro 
con los títulos de conducción (y cualquiera que 
me haya visto jugar a Gran Turismo sabe que 
lo digo por experiencia). La ventaja es que a la 
vez ofrece un nivel de dificultad desbloquea- 
ble y un gran número de piruetas y atajos en 
los circuitos que incentivarán a los gamers a 
superar sus propios récords. 

Por otro lado, presenta un cuidado acabado 
gráfico y la posibilidad de sustituir las macha- 
conas guitarras de la banda sonora por tu 
propia música vía SD Card. Los efectos a tra- 
vés del altavoz del mando no nos han conven- 
cido demasiado. 
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GÉNERO CARRERAS MASTODONTICAS 
PAIS EE.UU. COMPANIA NINTENDO 
1RROLLADOR MONSTER GAMES 
JIBUYE NINTENDO JUGADORES 1-2 
MODOS DE JUEGO 3 _ON:LINE NO 
—TERTOS CASTELLANO 
WEB ES.WI.COM/SOFTUJARE/OS 


MÁS VALE SOLO... El juego incluye dos adictivos Modos individuales: uno en forma 
de carreras y olra para sumar estrellas con nuestras acrobacias. El Modo 
Multijugador resulta algo decepcionante con simples competiciones a dobles_ 


UN POQUITO DENOSTALGIA 

¿Se te han despertado los recuerdos de aquel mítico Excite Bike? ¿Ni siquiera 
conoces el juego porque cuando salió aún no habías nacido? Sea cual sea el 
caso, si te apetece probar en tu Wii este clásico de NES, puedes descargarlo 
en el Canal Tienda previo pago de 500 puntos: 


Menú do Wi 


'OTPRO SERIES 


PlayStation. 2 
3: 
d GENERO CARRERAS HAWAIANAS 
" o PAIS GRAN BRETAÑA _COMPANÍA ATARI 
ES Is 
A DE JUEGO 3 ON-LINE si 
ES sos el OS CASTELLANO _VOCES CAST. 


A TUJES WWW.ES.ATARLCOM 


UnNGINTeno 


CIENTOS Y CIENTOS DE KILÓMETROS VOLANDO A RAS DE SUELO EN LOS 
PARADISIACOS PAISAJES HALJAIANOS, PILOTANDO ALGUNOS DE LOS MEJORES 
COCHES DEL PLANETA... UN SUEÑO HECHO REALIDAD AHORA TAMBIÉN EN PS2. 


TEST URLS 


E LUCAR 


No ocurre demasiadas veces, pero hay oca- 
siones en que un título al que apenas le han 
dado bombo termina por ser uno de los can- 
didatos a juego del año en su categoría. Este 
bien podría ser el caso de Test Drive Unlimi- 
ted, un grandísimo juego tanto por su enorme 
calidad general, sobresaliente en casi todos 
los apartados, como por sus mastodónticas 
dimensiones. En contra de la tónica actual en 
el género del matar, en la que ya sólo falta 
que le añadan unos sudokus para hacerlo 
aún menos reconocible, este es uno de esos 
juegos en los que sólo hay que conducir todo 
el rato. Su excelente control, sus cientos de 
retos y millones de posibilidades de recorri- 
dos distintos, son los que hacen de TDU un 
juego excepcional y de lo más recomendable. 
Lo más flojo que tiene es el comienzo, sobre 
todo hasta que nos compramos el coche y la 


ENTAUSIA PRO ACI 


CONCLUYENDO 


Aunque, hasta áhora, calidad y cantidad eran dos conceptos que p 


bles a colosos como Gran Turismo, Drive Unlimited 
logra anadir unas gotas extra de jugablidad y mu 
completamente distintos, pero pacos títulos cuen 


casa, pero después es uno de esos títulos en 
los que resulta casi imposible soltar el mando. 
La dificultad está muy bien programada y no 
hay carrera sencilla ni reto insuperable, así 
que todo se mantiene dentro de los márgenes 
idóneos para mantenernos siempre intere- 
sados. Cada prueba superada o cada coche 
nuevo abren nuevas competiciones y, tras 
muchas horas de juego, siempre tendremos 
la sensación de estar en los comienzos de 
algo que no parece tener fin. Lo mejor es que 
aún podremos subir un peldaño más el grado 
de exigencia y demostrar nuestra calidad 
retando a cualquier persona del mundo con 
el modo en red. Si no somos clemasiado aloca- 
dos y miramos que haya cierta igualdad con 
los rivales a la hora de aceptar los duelos, el 
Modo On-line puede convertirse en lo mejor 
de Test Drive Unlimited. 
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COCHES PREPARADOS A veces, el premio por ganar las pruebas de Un Club será una 
mejora graluita del vehiculo. Merece la pena aprovechar cualquier pequeña ventaja. 


JUGABILIDAD 


DURACIÓN — 


_GÉNERO SOPOR 
MOTORIZADO 

_COMPAÑÍA STAINLESS 
GAMES 

_JUGADORES 1-8 
—TEHTOS CASTELLANO 
VOCES NO 

VEB WWUJW.NOVADROME. 
0] 


En principio, todo juego que implique destruc- 
ción parte con ventaja a la hora de hacerse 
con el favor del público. En Novadrome hay 
destrucción a raudales, aunque está ejecu- 
tada de una forma tan confusa que el juego 
acaba destacando por la mediocridad de su 
producción. Vamos al grano: si títulos como 
Assault Heroes o Geometry Wars Retro 
4, Evolved representan lo que se espera 

A de los juegos originales lanzados para 
E JA KBLA, Novadrome es el máximo 
exponente de lo contrario. Con un 


NOVADROMe on 


No se nos ocurren 
muchas cosas peo 


go de coches 


estilo de juego que conjuga ideas de F-Zero, 
Destruction Derby o Twisted Metal, el juego 
adolece de mala dirección. Los diseños de 
los vehículos son genéricos, la conducción 
es imprecisa, y la sensación de velocidad 
es nula. Ni siquiera los variados modos de 
juego, un poblado modo on-line (hasta ocho 
jugadores), la posibilidad de desbloquear 
nuevos vehículos (sólo hay dos de inicio), y 
los quince circuitos consiguen mantener el 
interés por el juego más allá de un par de 
partidas. _CHAIKO fi ZE 


e no sabes 


la dónde ir 


ES Exa y 


_GÉNERO CAÑONAZOS ANTICOMUNISTAS 
COMPAÑÍA POPCAP BAMES 
JUGADORES 1-4 

_TEHTOS CASTELLANO 


_VWEB WUWW.POPCAP.COM/HEAVYWERPON 


Heavy 
WeRAPOn 


Heavy Weapon ya gozó de cierto éxito como 
juego web, e incluso llegó a tener una versión 
deluxe para ordenadores personales. Es esa 
versión la que PopCap Games ha usado como 
base para presentar el juego en HBLA. Si algo 
destaca en Heavy Weapon es su sentido del 
humor, desde una presentación animada digna 
de Kevin Spencer hasta las descripciones 
y decoración de cada uno de los diecinueve 
escenarios (con trampa: los nueve primeros 
se vuelven a repetir, hasta llegar a un autén- 
tico último nivel) que recorreremos a los man- 
dos de un tanque armado hasta los dientes. 
Al final de cada nivel, un delirante final boss 
en la mejor tradición de los arcades de la vieja 
escuela, y entre medias todo tipo de enemigos 
por tierra y aire, además de unos cuantos 
power-ups que recoger: las bombas nucleares 
dan lugar a un espectacular hongo al fondo de 
la pantalla, y recogiendo las plezas que libe- 
ran algunos enemigos no habrá nadie que se 
resista al super-láser limitado. Además, existe 
la posibilidad de jugar con otras tres personas 
a través de Live, y otros Modos de juego como 
el Survival, El juego tiene sus pegas: es repe- 
titivo, y los jefes finales son excesivamente 
simples, pero son pequeñeces comparadas 
con la diversión sin adulterar que proporciona 


_VOCES INGLÉS 


de calor, 


bomba nuclear_ 
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_GÉNERO BALONCESTO SUI 
GENERIS 

COMPAÑÍA NINTENDO 

— JUGADORES 1-4 

_TEHTOS CASTELLANO 

—UJEB MARIOSLAMBASKETBALL. 
NINTENDO-EUROPE.COM/ESES 


Que a los chicos de Square-Enix se les da de 
maravilla hacer juegos de rol es algo que ni el 
descerebrado Tones se atrevería a poner en 
duda. Por eso con Mario Slam Basketball 


COINS- 


viene tan al caso ese refrán castellano que 
aconseja sabiamente al zapatero que se dedi- 
que a su zapatos. Y es que, aquí hay balones 
de baloncesto, canchas de baloncesto y trajes 
de baloncesto... pero de lo que viene siendo el 
baloncesto de simuladores como los NBA 2H o 
NBA Live no hemos encontrado ni una gotita. 
Huelga decir que adoramos el Universo Mario: 
sus ítems, sus personajes, su fantasía en las 
jugadas y hasta sus Fs de la era de los 8 
bits pero para Integrar todo esto en un título 
deportivo no hacía falta desvirtuar la disciplina 
que se está recreando hasta dejarla irrecono- 
cible (y perfectos ejemplos de ello son Mario 
Golf, Mario Tennis o hasta Mario Kart). Una 
lástima, porque la mecánica de juego con el 
stylus hubiese resultado extremadamente ori- 
ginal en modo alternativo al original y porque 
estamos ante 
un título con un 
apartado grá- 
fico magistral, 
sobre todo en el 
modelado de los 
personajes. 
EVIL PRINCESS 


am in 


coms 


SPLITTER CELL DOUBLe ACenNT 


Después de azotar con fuerza a PSP, sobre 
todo en sus inicios, el fantasma del refrito pla- 
nea ahora sobre la nueva consola de Nintendo. 
La nueva entrega de Splinter Cell fue dividida 
durante su desarrollo en dos versiones diferen- 
tes: la de la generación pasada y la de la nueva 
generación; ahora, ¿en qué posición queda Wii? 
Por desgracia, nuestros peores augurios se 
han cumplido y Ubi Soft nos ha obsequiado 
con una versión del juego gráficamente idén- 
tica a PS2 (puede que con un frame rate algo 
más alto) que ve mejorada su jugabilidad con 
la aparición de escenas y acciones determi- 
hadas en las que hay que dar uso a los acele- 
rómetros del wiimote. Y tampoco es que Ubi 


Inconsctentes, Una los 


dardos aláciricos 0 (us m h 


haya inventado una nueva forma de jugar con 
Splinter Cell La posición del wiimando (en mado 
puntero) hará las veces del analógico derecho 
de PS2 y agitar el nunchaco sustituirá alguno 
de los botones del Dual Shock 2. El suplicio 
de aprender para qué sirve cada botón no es 
comparable al de tener la mano derecha apun- 
tando a la pantalla durante largos periodos de 
tiempo con el objetivo de mantener la cámara 
fija. Si tan solo se hubiera mejorado el apartado 
gráfico, habría bastado para hacer de Double 
Agent un buen comienzo de Fisher en Wii, pero 
cambiar un analógico por el wiimando no nos 
convence. Seguiremos jugando a la genial ver- 
sión de Hbox 360. _MELONGASOIL 
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Figuras de + > 
Edición Limitada 


Capcom y Superjuegos Xtreme te van a dejar helado con este concurso de Lost Planet para 
Hbox 360. Los 10 primeros elegidos recibirán 1 Edición de Coleccionista de Lost Planet +1 
Face Plate +l Camiseta +1 Figura de Edición Limitada. Los 15 segundos premiados obtendrán 1 
Edición Limitada de Lost Planet +1 Face Plate +1 Camiseta. Para participar envía un SMS con la 
respuesta correcta a la siguiente pregunta antes del 30 de marzo de 2007. 


¿Cómo se llaman los «mechas» de Lost Planet? 
A Vital Dent  B) Mech Gúarrior  C) Vital Suits 


Concurso LOST PLANeT 


La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un mensaje de texto desde tu móvil al número 5,575 poniendo la palabra lostsj espacio + 
respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberías mandar al número 5575 el siguiente mensaje: lostsj A 


pación Lota e sus bases. Sus datos serán incorporados on na 
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—COMPAÑÍA ACTIVISION 

— JUGADORES 1 

—TEHTOS INGLÉS 

VOCES INGLÉS 

WEB WJWW.ACTIVISION.COM 


Skitter Pon Butter Pro 


RAPAGA TOUURARAARPeEnTT ASA 


Aunque son muchos años comentando los 
pocos juegos de pesca que llegan a España, 
uno jamás termina de encontrar la respuesta 
apropiada a la pregunta ¿Pero quién demonios 
juega a estas cosas? Pues no lo sé... pero 
alguien debe hacerlo, porque siguen llegando y 
siempre hay una compañía dispuesta a probar 
suerte. En esta ocasión es Activision la que 
prueba suerte con este Rapala Tournament 
Fishing y, aunque no sea, ni 
mucho menos, de lo mejor que 
hemos visto, puede que sea el 
juego de pesca con más opcio- 
nes de vender bien. La explica- 
ción a esta aparente contra- 
dicción de que un juego peor 
pueda tener mejor aceptación, 
está en el hecho de ser para 


Wii, y mucha gente imaginará fácilmente cómo 
se puede pescar con su mando, Eso puede ser 
suficiente para que muchos se acerquen a un 
juego que, por lo demás, estaría por debajo, 
por ejemplo, de algunos arcades de SEGA para 
Dreamcast. RTF, a mitad de camino de la 
simulación y el arcade, tiene un manejo sen- 
cillo y un ritmo de capturas que dejan poco 
tiempo al jugador para aburrirse. No es espec- 
tacular ni tampoco original, ya 
que muestra buena parte de 
las ideas vistas a lo largo de 
los años en el género. A pesar 
de todo ello, hay que decir que 
va a ser la mejor opción tanto 
para los más expertos como 
para los que quieran iniciarse. 


—GÉNERO AVIACIÓN DE BOLSILLO 
—COMPAÑÍA VIVENDI 
JUGADORES 1-8 


—TEHTOS CASTELLANO 
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Aunque no sea un género muy prolífico en 

PSP, este es, junto al futuro Heatseeker, uno 

de los dos juegos de aviones que tendremos 

en menos de dos meses. De los dos, M.A.C.H. 

es, sin duda, el menos ambicioso y realista... 

pero quizá sea el que acabe por llevarse el 

ANS IIA] gato al agua. Para empezar, han acertado de 

lleno con el concepto de juego decantándose 

KMS 10) por un estilo arcade en el que importa sobre 
z todo la jugabilidad, el ritmo de juego y la senci- 
- llez. Las fases son rápidas y siempre emocio- 
nantes, sin que importe que sean una misión 

de disparo o la típica carrera. Después, gráfi- 

camente no se han complicado la existencia y 

han puesto en escena unos aviones que dan 

el pego aunque sin pasarse, unos escenarios 

con unas dimensiones lógicas y un movimiento 

casi perfecto del conjunto. Si sumamos todos 

esos factores, el resultado no es otro que un 

juego agradable a la vista, divertido, manejable, 

frenético a veces y emocionante casi todo el 

tiempo. La única crítica que se le puede hacer 

es que no tenga más circuitos en el modo 

carrera. _DE LÚCAR ESE 
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_JOHN TONES 


Hay abundantes fans 
que le dan la espalda a 
los juegos añejos adu- 
clendo que sus mecá- 
nicas están caducas 
(créannos: en Htreme 
hay algún redactor así 
y es un runrún inso- 
portable). Una partida 
hoy día al Gradíus, bien 
accesible de nuevo 
gracias al excelente 
recopilatorio para PSP 
que lanzó Konami hace 
pocos meses, demues- 
tra lo erróneo de esa 
postura. Dominar el aún 
hoy desafiante método 
de mejora de power- 
ups sigue precisando de 
nervios de acero, y el 
detallismo de graficos y 
enemigos es una lección 
de pixel-art de la que 
deberían aprender unos 
cuantos mayoristas del 
polígono. Otra cosa es 
que su dificultad roce lo 
demencial, pero ah.. que 
Cada cual cargue con 
sus carencias 
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RABATO [wwwsantamagdalena.ne!] Acompañado de Entter a los visuales (www.enftei.com), que nos regalaron un 
espectacular duelo de juegos de Megadíive, Super Nintendo y GameBoy cruzados, dio una esplendida lección 


de tecnopop sencillo, accesible. bailable y edondo_ 
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80 RPM 


hitp://barcelona_hq.micromusic.net 


JOHN TONES FOTOS: EUNICE SZPILLMAN 


El colectivo barcelonés MicroMusic BCN 
organizó el pasado 3 de febrero, en el Caixa- 
Forum de Barcelona, una serle de conciertos 
con un denominador común: el chasquido rit- 
mico, el muy reconocible zumbido politonal de 
los 8 bits. Música hecha con baja tecnología 
en la que sobresalieron, por 
indiscutibles virtudes pro- 
plas, los trallazos lIindantes 
con el hardcore de la Game- 
boy y el tecnopop de alres 
melancólicos propios del SID, 
el chip de sonido de Com- 
modore 64. Allí se enca- 
mINó Htreme, y el resultado 
fueron unas cuantas horas 
de melodías retrofuturls- 
tas, hipnóticas Imágenes 
proyectadas de temática 
pixelada, y cualquiera que diga lo contrario 
no ha entendido nada, cero nostalgia. Lo que 
allí disfrutamos no fue producto del pasado, 
sino del presente: gente que adora las limita- 
clones tecnicas como una característica más 
de su música, y que sabe que cualquier tiempo 
pasado no necesariamente sonaba mejor, pero 
al menos sonaba de forma única 


LOS 8 BITS NO 
ESTÁN MUERTOS 
ESTO EN REAUDAD 
ES UN ATAQUE 
FRONTAL 


subATAK es una formación de Barcelona que 
mezclaba sonidos de Gameboy y un bajo eléc- 
trico para obtener un sonido similar al de un 
robot desencajándose la mandibula. Alex Mar- 
tin tenía un sonido clavado al de una SID de 
Commodore, pero pasada por un filtro que no 
habría desagradado a unos 
Throbbing Gristle tras un 
empacho de producciones 
de Stock Altken Water- 
man. Los net-artist del 
colectivo Jadi impusieron 
un punto de inflexión en la 
noche para el que sólo los 
más curtidos amantes del 
píxel estaban preparados, 
Una explosión abstracta 
de pixeles de Spectrum y 
manipulación de mitos (Jet 
Set Willy construido con cubos, por ejemplo) 
tras lo cual sólo quedamos los mejores. Yes, 
Robot, unos salvajes armados de gran can- 
tidad de Gameboys, parecian estar reprodu- 
ciendo todas las bandas sonoras de videojue- 
gos de 8 bits a la vez. Y Rabato dio una gran 
lección de tecnopop perfecto: breve, melódico 
y rebosante de samples de juegos de NES 


40D) (sodjodLorg) A espaldas de Joan Heemskerk, un 
Wolfenstein 3D en Spectrum volviendose completa- 
mente loco. Haste niveles infernales _ 


SUBATAK (www.semillamedia.ne!] Gameboys y bajo 


eléctrico con fondo de agros patrones infinitos de Rally 
X y Qbert Pixeles y punteos para arrancar la noche_ 


YES, ROBOT [(www.yesrobot.nel Mucho ruldo, algún 
cover delirante y un slogan para la posteridad: «All 
your asereje belong to Us»_ 


ALEX MARTÍN (wwwwelcome.to/oxident] La herencia 
de Liltle Computer People está a salvo_ 
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MAZE OF CALIOUS 


hittp://www.braingames.getput.com/mog/ 


_CHAIKO 


En 1986 se lanzó Knightmare para MSH, un 
shooter con scroll vertical protagonizado por 
un caballero medieval. Al año siguiente llegaba 
su secuela, Knightmare ll: Maze of Galious, y 
con ella un cambio de rumbo radical en la serie, 
ya que se pasó a un estilo de juego basado en 
las plataformas y las pantallas unitarias sin 
scroll, además de dar la posibilidad de controlar 
a dos personajes distintos, El objetivo no era 
otro que salir con vida de diez mundos gigan- 
tescos plagados de monstruos por aniquilar, 
final bosses gargantuescos e ítems, con una 
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————— REMAKE DEL MES ————— 


fInto se queda. Si no te gusta ninguna de las opciones gráficas ofrecl- 
das, puedes crea la luya propla. El Juego será el mismo, pero más feo_ 
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gran libertad de movimiento siempre sujeta al 
senticlo común. Sin inventar nada extraordina- 
rio, sí se hizo con un hueco en el corazoncito 
de los afortunados aficionados que lo jugaron 
tanto en MSH como en su port para NES, y los 
dedicados fans siempre están dispuestos a 
rendir tributo al objeto de su admiración. Santi 
Ortarión es un español que se esconde tras el 
nombre de Brain Games, y en su haber hay 
Ya varios remakes como Road Fighter, y otros 
en camino de la talla de The Goonies. Maze of 
Galious es un remake un tanto peculiar, ya que 


SOKOBAN 


htip://compiler.speccy.org/ 
_CHAIKO 


Sokoban es un antiguo puzzle-videojuego que 
ha conocido unas cuantas versiones desde 
que fuese publicado por primera vez en 1982. 
Todo vale, desde ordenadores personales 
hasta móviles, pasando inevitablemente por 
las consolas portátiles. La versión hoy comen- 
tada, que además resulta ser la más reciente, 
es nada menos que para ZH Spectrum, y la 
ha creado un grupo de programación español 
que lleva por nombre Compiler Software. 
En Sokoban hay que mover una serle de 
Cajas en cada nivel hasta puntos determina- 


dos, tenlendo en cuenta que 
sólo se pueden empujar, nunca 
arrastrar, lo cuál supone que un 
movimiento equivocado se con- 
vierta en un error irreparable. La 
versión de Compiler Software 
Incluye nada menos que 989 nive- 
les de juego por resolver, jugables 
tanto en un Spectrum real como 
en Un emulador, y con un sistema de $ 
passwords para empezar desde el 
último nivel alcanzado. 
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su principal característica, además de ser una 
reproducción fiel del original, es el hecho de 
poder cambiar de set gráfico incluso durante 
el juego. dentro de los seis que lo acompañan, 
más uno adicional disponible en la misma web 
de Brain Games. Y s| eso no basta, si una se 
siente capacitado puede crear su propio set 
gráfico y utilizarlo con el juego sin problemas, 
simplemento manipulando los archivos origina= 
les. Porque sí, a fin de cuentas es un remake, 
y el juego Incluye una fiel reproducción de los 
gráficos originales de MSH. 
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Gradius ve la luz en los salones recreativos 
de todo el mundo en 1985, llevando por nom- 
bre Nemesis en Occidente, y se convierte en 
un clásico instantáneo. Es por ello que resulta 
llamativa la escasa influencia que ha tenido en 
el género, al menos en su parte jugable: su sis- 
tema de power-ups, el aspecto más llamativo 
del juego en su momento, no es que sea precl- 
samente lo más revisitado de los shoot'em ups 
Gradius presenta un sistema que consiste en 
recoger cargas de energía que dejan ciertos 
enemigos al ser eliminados, que permiten ele- 
gir a gusto del consumidor entre las armas 
que ofrece el juego, desde un disparo doble 
hasta cuatro "option" (un orbe que nos sigue 
y dispara nuestra arma principal) o un campo 
de fuerza. Este sistema variaría en cuanto a 
las armas ofrecidas a lo largo de la saga, pero 
se mantendría fiel en su funcionamiento en 
todas y cada una de sus entregas, e incluso se 
haria hueco en algún spin-off. La saga Gradius 


tiene uno de sus mayores distintivos en una 
dificultad no apta para pusilánimes, tanto que 
parece Imposible completar la partida con un 
solo crédito. Gradius ha aparecido en tantos 
sistemas que hacer un completo catálogo de 
todas ellas y sus caracteristicas ocuparía las 
cuatro páginas del articulo por sí sola, pero 
cabe destacar la versión de PC Engine. 

La primera secuela de Gradius resulta un 
tanto oficiosa, y es que Gradius 2 vio la luz en 
exclusiva para MSH, con algunas ideas nuevas, 
como tener que recorrer una segunda vez el 
juego a la inversa para alcanzar al auténtico 
Jefe final. Este juego tuvo su versión definitiva 
para H68000, con el título de Nemesis '90 
Hal 

En 1986, Konami lanza un auténtico clásico 
de los shoot'em-ups, Salamander, que a su 
vez es un campo de pruebas para la propia 
saga Gradius, La estética es similar aunque 
algo más abigarrada, dado el excepcional tra- 


bajo de los grafistas, que plasman como nunca 
antes los horrores blomecánicos que plagaron 
las producciones ochenteras de Konami. Sin 
embargo, Salamander se distancia de Gra- 
dius en dos aspectos muy concretos: por un 
lado el sistema de power-ups es mucho más 
convencional, recibiendo las armas directa- 
mente al matar enemigos en lugar de seleccio- 
narlos a base de ahorrar energía. Por otro lado, 
Introduce un sistema de cambio de scroll entre 
fases: las Impares horizontal, las pares vertical 
Curlosamente existe una versión alternativa 
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de Salamander llamada Life Force, en cuya 
versión Japonesa se eliminan esos dos elemen- 
tos y se ciñe al sistema de Gradius. A su vez, 
el Life Force americano no es más que Sala- 
mander con algunos gráficos cambiados, 

En 1988 llega, esta vez sí, Graclius ll a las 
recreativas, con el subtítulo Gofer Na Yabo 
(la ambición de Gofer), y el confuso nombre 
Vulcan Venture para Europa (Jamás llegó a 
EEUU). Dentro del continuismo que se espera 
en Una saga, Konami se esfuerza para crear 
algo fresco y que no decepcione a los fans del 
original, y las novedades llegan en forma de 
una nave más adaptable, pudiendo seleccio- 
nar al iniciar la partida cinco configuraciones 
distintas de armamento, además de dos tipos 
de escudo, Como curiosidad, uno de los jefes 
finales es un gran dispensador de enemigos 
(que después se revela como una gigantesca 
nave espacial), que lanza uno detrás de otro 
los Jefes finales de Salamander. 

Un año más tarde, ya en 1989, Gradius lll ve 
la luz y de nuevo Introduce 
novedades, El sistema 
de armas se complica 
un poco más al aña- Ml 
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En 198] Konami da a luz un shootem up ejemplar: 
Scramble. Durante años fue considerado un Juego 
Independiente (con su propia secuela: Super Cobra), 
pero con el paso de los años Konami lo incluyó en 
la cronología Gradius come su primera entrega, una 
suerte de Gradius O, aunque las colncidencias Juga- 
bles no vayan más allá del scroll y los disparos. 
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dir el Modo Edit, que consiste justo en lo 
que parece: editar la configuracion de nues- 
tra nave de acuerdo a nuestros gustos entre 
una nutrida selección de armas, en lugar de 
elegir entre una serle de configuraciones pre- 
fijadas. Así, es posible escoger desde el tipo de 
bomba hasta las caracteristicas del campo de 
fuerza. Los gráficos dan un nuevo salto res- 
pecto a Gradíus ll, e incluso añaden una fase 
en pseudo-3D en la que hay que evitar cho- 
car con las paredes de una cueva mientras 
se hace lo posible por recoger ítems. El juego 
fue convertido para SNES, aunque se variaron 
escenarios y enemigos, e Incluso se ellminaron 
dos niveles. Años más tarde aparecería en PS2 
una versión más fiel junto a Gradius IV. 
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La entrega olvidada de la saga es Gradius 
Gaiden, un juego creado para PlayStation 
y Saturn que jamás salió de Japón, aunque 
ha sido recuperado recientemente junto a las 
otras cuatro entregas para todo el mundo en 
la fabulosa Gradius Collection de PSP. Sin 
abandonar lo propuesto por las cuatro ante- 
riores entregas, Gradius Gaiden se lanza a la 
experimentación total con gráficos avanzados 
y efectos de todo tipo, que no eran posibles 
con los motores bidimensionales utilizados en 
anteriores entregas, aunque sin lanzarse de 
manera demasiado obvia a la poligonalidad, tal 
y como haría con exito R-Type Delta un par 
de años más tarde, también en PlayStation. 
El resultado es un shoot'em-up realmente 


bello en lo gráfico. En lo jugable, Konami sigue 
apostando por su más-es-más, y de nuevo 
nos encontramos con enormes posibilidades 
de personalización en las armas, de acuerdo 
con el estilo de cada jugador, además de más 
naves pilotables. 

En 1996 llega a los salones recreativos la espe- 
rada secuela de Salamander, con el original 
título de Salamander 2, que abunda en lo visto 
en la primera entrega diez años atrás, pero con 
un aspecto visual muchísimo más llamativo 
Konami tiene pensado lanzar en breve un reco- 
pilatorlo para PSP de la saga Salamander, 
con Life Force incluido, dentro del ejercicio de 
recuperación de su memoria histórica iniciado 
con Gradius Collection 


En 1997 nace una rareza dentro del Universo 
Gradius; Solar Assault se planteó como un 
spin-off de la serie original, realizado comple- 
tamente en 3D. La única forma de Jugarlo era 
en salones arcade, Ya que nunca conoció con- 
versión alguna. Solar Assault no es otra cosa 
que un shooter sobre railes al estilo del Star- 
blade de Namco con ambientación Gradius, 
acompañado de un llamativo mueble que simu- 
laba la cabina de la nave. Conoció una segunda 
versión, Solar Assault Revised, una revisión 
del original más que una secuela, A su manera, 
era una profecía sobre el fin de los días de los 
salones recreativos, que estaban mutando en 
exposiciones de muebles extravagantes y Jue- 
gos que parecian más películas interactivas 
que los viejos arcades que habían conquistado 
el mundo, 

Y así fue, de hecho, un año más tarde, En 1998 
se lanza Gradius IV: Fukkatsu, que marca el 
fin de la era de los salones recreativos para 
la saga Gradius, ya que es la última entrega 
que pudo jugarse en uno de estos lugares. 
Con Gradius IV se elimina el sistema Edit de 
Gradius lIl, aunque se añade para compensar 
Una Ingente cantidad de armamento y dos nue- 
vas configuraciones disponibles. Los gráficos 
quitan el hipo, gracias a la placa Hornet de 
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Konami, mostrando una capacidad técnica 
asombrosa para celebrar una despedida por 
todo lo alto 

Las portátiles de Nintendo no se han quedado 
sin su porción de Gradius: en 1990 aparece 
Gradius / Nemesis para GameBoy, un Juego 
que mezcla ideas de las dos primeras entre- 
gas arcade. Un año más tarde llega Gradius: 
The Interstellar Assault / Nemesis: Return 
of the Hero, que opta por crear enemigos y 
escenarios nuevos en lugar de reciclar lo ya 
visto. Por último Gradius Galaxies / Gradius 
Advance, lanzado para GBA en 2001, se man- 
tiene fiel a los tópicos de la saga con un apar- 
tado técnico notable. 

En 2004 se lanza Gradius V para PS2, y 
aunque lleva el sello de Konami, el juego está 
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realizado nada menos que por los dioses del 
shoot'em-up, Treasure, con Radiant Silver- 
gun e lkaruga en su haber. El juego utiliza 
gráficos tridimenslonales, conservando en 
su mayor parte la jugabilidad del resto de la 
saga. Aunque en principio no Incluye el modo 
Edit de Gradius lll, es posible desbloquearlo. 
Como novedades, la posibilidad de devolver a 
su estado inicial las características que han 
alcanzado el tope (por ejemplo la velocidad), y 
un tiempo límite para vencer a los jefes, 

Con un pasado glorioso, el futuro de la saga es 
algo Incierto: sí bien Konami anunció la produc= 
ción de Gradius VI para PS3, a día de hoy no 
hay fecha de lanzamiento, e incluso se anun- 
cló su cancelación. Sea como sea, los moals 
observan atentamente. E 
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El catálogo de MegaDrive albergó un buen 
número de obras maestras del género shoo- 
ter (división matamarcianos). A la memoria 
nos vienen enseguida la saga Thunderforce 
o el incomprendido Galares, pero el que nos 
ocupa, pese a su enorme calidad, pocas 
veces entra en los rankings de honor de MD, 
Gynoug, conocido en EE.UU. como Wings 
Of Uor, era una enfermiza producción de 
NCS, protagonizada por un ángel en lucha 
contra las fuerzas del mal. Aunque la trama 
no era muy original, sí que lo eran las criatu- 
ras a las que se enfrentaba. Gynoug vió la 
luz en 1991, un año antes de la aparición de 
aquel festival de casquería y sangre llamado 
Splatterhouse lI. En aquella época, el usua- 
rlo de MD estaba acostumbrado a entraña- 
bles personajillos de ojos grandes, mundos 


repletos de colorido y entretenimiento faml- 
liar. Por ello, nadie estaba preparado para 
Gynoug. y más concretamente para los 
jefazos finales. La conclusión de cada uno 
de sus seis niveles nos deleltaba con una 
criatura grotesca, en algunos casos un feto 
malparido, en otros una simbiosis de carne y 
metal con forma de locomotora humanoide 
Pero el personaje más grotesco, el que hizo 
historia, era sin duda el jefe final del quinto 
nivel, Gynoug era tan rematadamente dificil 
(y sigue siéndolo hoy día), que, mientras el 
jugador esquivaba la tormenta de disparos 
no caía en la cuenta del cimborrio sangrante 
sobre el que se aposentaba el personaje. Fué 
una revista alemana, allá por el año 94, en 
un especial sobre juegos de terror y sexo, la 
que se encargó de descubrirnos a todos lo 
que nuestro ojo (y nuestra moral) nos había 
estado ocultando durante tantos años. Mos- 
traron a doble pagina el ser faliforme que 
acompaña a estas líneas y se encargaron de 
añadir, por siempre, el nombre de Gynoug al 
panteón de los juegos malditos y cochinotes. 
Un grupito la mar de Interesante, que prome- 
temos homenajear algún día. 
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¿En qué animal puede transformarse Link en el juego? 
A) Una yegua B)Unlobo  C)Un redactor 
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Spartan forma parte de la generación de 
juegos de mamporros que descienden de los 
clásicos beat'em-up horizontales, un género 
cuyas gemas (Double Dragon, Renegade, Cap- 
tain Commando...) vivieron sus años de gloria 
en oscuros rincones de salas recreativas. 
Spartan adapta aquel modelo a un entorno 
tridimensional y sale por la puerta grande. 
Y no es tarea fácil. Hermanos conceptuales 
como Dead Rising, Jade Empire o Ninety- 
Nine Nights no siempre han cosechado tan 
grato recuerdo en la memoria del jugador. La 
mecánica del juego es sencilla. Como guerrero 
espartano enfrentado al Imperio Romano, 
deberemos atravesar (literalmente) hordas 
de enemigos que se nos enfrentarán en masa: 
legionarios, bárbaros, gladiadores, muertos 
vivientes y pretorianos de élite, todos arro- 
jarán sus cuellos al filo de nuestras espadas. 
Con unos pocos ingredientes (un par de tipos 
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de golpe, defensa, empujón, golpe especial y 
magia) elaboraremos un auténtico gazpa- 
cho de romanos que irán cayendo a nuestro 
lado de diez en diez, e iremos mejorando a 
nuestro espartano a medida que avancemos 
incrementando su energía, fuerza mágica y 
armamento. Las primeras fases son las mejo- 
res, lanzando al jugador al medio de la acción 
desde el primer momento y asignándole una 
gama de roles sorprendentemente variada, 
en lo que en un principio podría parecer una 
mecánica bastante simple de batallas multi- 
tudinarias. Así, deberemos combinar el ani- 
quilamiento de tropas con tareas de escolta, 
protección y asalto, y muchas veces lo impor- 
tante no será cuánto ni cómo podamos matar, 
sino que gestionemos bien los grupos de ene- 
migos, las posiciones de amigos y adversarios 
o la cantidad de vida de los objetos o perso- 
najes que debamos proteger. Cada fase está 
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perfectamente estructura en pequeñas esce- 
nas autoguardables, y la variedad y agilidad 
con la que transcurre la acción permite que 
el juego transcurra con total fluidez. Spartan 
está diseñado hasta tal punto con un enfoque 
exclusivo en el combate de masas que genera 
rápidamente una extraña inversión según la 
cual muchas veces un sólo enemigo se nos 
resistirá más que un pelotón de catorce. Esto 
se debe a que el juego está construido en 
torno a un concepto tan oldskoo! (y que fun- 
ciona tan bien) como es el combo de golpes: 
a medida que vayamos derribando enemigos 
sin ser alcanzados irá aumentando un mar- 
cador de rabia que, al llenarse, nos permitirá 
asestar un golpe tremendo que liquidará a 
varios contrincantes. Y aquí es donde reside 
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la olave de la enorme Jugabilidad de este título, 
Nuestras primeras torpes estocadas se Irán 
paulatinamente convirtiendo en una refinada 
coreografía de mamporros donde los eneml- 
gos serán nuestras parejas en un balle mor- 

Del combate frontal pasaremos a glrar en 
círculos alrededor de los pelotones de roma- 
hos, sin parar de repartir hlerrazos, buscando 
economizar al máxlmo la rabla que acumu- 
lamos para descargarla en un golpe final de 
máxima eficacia con el que despachar a los 
contrincantes más duros. Llega un momento 
en que la propia presencia física del protago- 
nista se difumina y el juego se adentra en el 
terreno de la abstracción, con un espartano 
cuya Ubicación exacta en la pantalla ya sola- 
mente se supone, sepultado bajo masas amor- 
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La ambientacion mezcla con alegría la 
Imilologias griega, 1omana y hasta germánica 
dando a luz a una refrescante variedad de 


enemigos a los que disfrutar... matando. 
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fas de enemigos que atraviesa no ya 

como un ávatar de un Juego de lucha, 

sino como un perfecto vector de des- 
trucción en una espeole de shoot'am-up 
abstracto donde en lugar de una nave o 

Un cuadradote que dispara llevamos a un 
cachas con rizos. Gracias a una mecá- 
hica perfectamente engrasada, lo que en 

un principio era un convencional arcade se 
transforma en otra cosa (y esto es lo que 
hace grande a este juego), donde el jugador 
reacciona por instinto y se deja abrazar por 
el fascinante mesmerismo de la acción hiper- 
cinética. Es éste un nivel de juego que el juga- 
dor no entrenado tardará en experimentar, 
pero cuya adictiva mecánica premia el dolor 
de unos dedos que echarán fuego sobre el 
pad con instantes de destrucción en cadena 
que son pura poesía visual. Adrenalina pire- 
lada de la que hace sudar al jugador y que 
es cada vez más raro encontrarla en sagas 
licenciadas, soporíferas simulaciones bélicas 
y artríticos mamotretos de "acción-aventura". 
Y no miro a nadie. ol 
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Baja las escaleras y apunta con la Zarpa hacia 
el lado este de la sala. Usa la argolla para pasar 
por encima de la arena y salta de plataforma 
en plataforma hasta un pequeño trozo de 
suelo al este. Deberás coger carrerilla y rodar 
antes de pisar la arena para llegar al otro lado. 
Delante de la verja, hay una cadena que abre 
la puerta. Usa la Zarpa para atraer la cadena, 
cogerla y tirar de ella. Cruza la puerta recién 
abierta. A la izquierda, podrás rellenar el candil. 
Ala derecha podrás coger la llave que necesi- 
tarás para abrir la siguiente puerta, 

Usa el candil para ver por donde pisas y 
enciende las dos antorchas que están al otro 
lado de la sala. La puerta se abrirá y podrás 
cruzar. 

Al llegar al centro de la sala, aparecerán cua- 
tro espectros pero sólo uno se quedará para 
luchar. Transformate en lobo y usa tus senti- 
dos para verlo y eliminarlo. Memoriza su olor 
y síguelo. Darás con una zona donde podrás 
escarbar para revelar una cadena, Tira de 
ella y abrirás unas escaleras ocultas. Antes 
de bajar, no olvides los dos cofres que hay a los 
lados de la escalera principal. Encontrarás el 
mapa de la mazmorra y una pieza de corazón. 
Baja las escaleras. 

El pllar del centro tiene una pestaña que podrás 
empujar para revelar una habitación oculta con 
un enorme esqueleto dentro. Usa una flecha 
explosiva para eliminar al esqueleto a distancia 
y coge la llave que esconde el cofre, Para salir, 
mira al techo. Verás un agujero y una argolla 
en el pllar. Usa la Zarpa para subir al piso supe- 
rlor, Hacia el norte, en otra habitación clrou- 
lar, deberás ellminar a otro espectro. Vuelve a 
donde empujaste el pilar y coloca la pestaña de 
manera que puedas acceder a las escaleras 
por las que bajaste, En la habitación princl- 
pal, transfórmate en lobo y sigue un rastro 
hacia el oeste. Podrás abrir las puertas incluso 
en tu forma animal. Cruza hasta la segunda 
habitación al oeste (esta última, cerrada con 
llave). Nada más entrar, a la derecha, verás 
Unas plataformas. Crúzalas poniendo un ojo 
en los pinchos que aparecen en algunas zonas. 
Ve hasta la jaula y muévela hasta que encaje 
en el hueco. Sube las escaleras y salta hasta 
donde está el rodillo de pinchos. A su lado, hay 
Una cadena. Al tirar de la cadena elevarás la 
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lámpara. Cuando ésta ya no suba más, suelta 
la cadena y corre para pasar por el camino 
que bloqueaba la lámpara. 

Sube las escaleras, pasa el pilar y coge la 
brújula del cofre al fondo de la sala. Vuelve 
al pilar y empuja la parte que sobresale para 
revelar dos caminos. Ve al oeste, destroza la 
barrera de madera, elimina al enemigo y abre 
el cofre para recuperar una llave. Ve hacia el 
este y abre la puerta. En esta zona deberás 
eliminar a un grupo de pequeños esqueletos 
ya dos más grandes. Tras eliminarlos a todos 
transfórmate en lobo y sigue el rastro hasta 
un hueco lleno de arena. Escarba para revelar 
una cadena y tlrar de ella. Revelarás al tercer 
espectro. Acaba con el y continua avanzando 
hacia el norte. 

En esta sala circular hay una plaga de ratas 
fantasma. Usa tus sentidos para verlas y eli- 
minarlas. Coge la llave del cofre y sal por la 
puerta cerrada, Cruza hacia la puerta del este 
saltando por encima de la lámpara. 

En la siguiente sala, baja por las escaleras 
de la izquierda y empuja la jaula hasta que 
caiga un escalón. Sube a la jaula y tira de la 
cadena hasta que la lámpara esté arriba 
del todo. Suelta la cadena y colócate 

de forma que cuando la lámpara Y 
caiga, tú quedes en el centro (hay 

un hueco en el suelo). Escala la 

lámpara y ve hacia el este para 

cruzar la puerta. 

Encontrarás uno de esos esqueletos que se 
regenera una vez lo has convertido en un saco 
de huesos. Para que no se vuelva a levantar, 
pon Una bomba en la montaña de huesos. 
Toma la salida sur. 

En la siguiente sala verás una fila de antor- 
chas, una de ellas un poco más alejada. 
Enciende primero la antorcha más alejada 

y luego enciende la que está mas al oeste 

en la fila, Se abrirá una puerta. Transfór- 
mate en lobo y cruza al otro lado, Verás 

un espectro que se divide en otros tres. 
Deberás eliminar al que más brilla (que 

es el correcto). 

Vuelve a la sala principal (en la que se 

van encendiendo antorchas azules) 

y verás cómo, tras encenderse 

la cuarta antorcha, la puerta 

norte se abre. Cruza y ve al 
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La gata de Telma le ayudara llegado el momento 
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No, no hemós metido una captura del Castlevania. 
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¡No levantes la pata hombre! Basta con aullar... 


este en la siguiente sala. Tírate al fondo y 
empuja la pestaña del pilar en el sentido con- 
trario a las agujas del reloj. Muévela dos posi- 
clones, de manera que la plataforma alcance 
el acceso a un cofre con una llave. Coge la 
llave y baja la plataforma a su posición inicial 
(empuja la pestaña en el sentido de las agu- 
jas del reloj). Abre la puerta cerrada y avanza 
hacia la siguiente sala en forma de lobo. Debe- 
rás avanzar entre ratas, pinchos y arenas 
movedizas hasta la zona suroeste de la sala. 
Verás una cadena que, al tirar de ella, apartará 
un muro. Este muro se coloca en su posi- 
ción poco a poco, así que deberás ser 
rápido para cruzarlo a tiempo. 
Al otro lado, vuelve a tu forma humana. 
Deberás eliminar a un puñado 
de bichos y cruzar a través 
de una trampa de pinchos en 
la pared, Al final de la trampa 
de pinchos, a la derecha, te 
encontrarás con la Ucayaya. Cruza 
la puerta. 
En esta sala verás otra variedad de 
trampa de pinchos. Cruza hacia el 
norte, busca un total de tres Stalfos 
(esqueletos de los que solo puedes 
dar cuenta con un bombazo) y eli- 
minalos, Se abrirá la puerta hacia el 
camino del oeste y podrás llegar hasta 
la puerta norte. Crúzala para enfrentarte al 
sub-jefe de la mazmorra. 
Al entrar en la sala, deberás cortar una de 
las cuerdas con tu espada para que comience 
la batalla. Usa tus sentidos caninos para ver 
al espectro y atacarlo hasta que se vuelva 
visible, Retorna a tu forma humana y lánzale 
Una flecha, Esto no le hará gracia y comen- 
zará a glrar rápidamente a tu alrededor. Fija el 
objetivo sobre el y dispara una flecha cuando 
esté lo suficientemente cerca, Caerá al suelo 
y podrás golpearle con tu espada. Repite este 
proceso dos veces más para derrotarlo, 
Avanza hacia el norte para conseguir el Aero- 
disco. Con él podrás deslizarte sobre la arena 
y moverte por determinados raíles. Equipa el 
Rerodisco y úsalo cerca de los raíles que hay 
a los lados de la sala. Irás por la pared hasta 
la puerta de salida, donde deberás saltar del 
Rerodisco y volver a la sala anterior, 
A la izquierda verás un raíl. Usa el Aerodisco y 


bájate de el cuando se termine el raíl. Vuelve a 
Usarlo con el raíl que hay al otro lado. Este te 
llevará a la zona superior y a una puerta. 

Al otro lado, usa tu Aerodisco para pasar por la 
arena hasta los dos primeros cofres que apa- 
recen en tu mapa, Desde el segundo, al fondo 
verás un rail que hace una curva y sube. Toma 
ese camino hasta que llegues al cofre. Encon- 
trarás una pieza de corazón. Desde ese punto, 
Usa el raíl de la pared norte hasta donde veas 
que se va a cortar. Salta hasta el otro raíl y 
toma el camino que va hasta el otro lado de 
la sala. Si dejas que el Rerodisco vaya solo, 
ascenderás y caerás de forma automática en 
el lado contrario de la sala, donde se encuentra 
el ultimo cofre. Usa el raíl cercano para subir la 
cuesta. En la parte de arriba, verás dos raíles 
paralelos con pinchos que van recorriéndolos 
a ambos. Deberás subirte al de la derecha e 
ir alternando de rail en rall para esquivar los 
pinchos. Irás directo a la puerta de salida. Al 
otro lado, podrás coger la llave de la mazmorra 
del jefe. Usa los raíles para cruzar al arena, y 
Usa tu Rerodisco con la muesca del suelo de la 
siguiente habitación. Deberás pulsar el botón 
Brepetidamente para accionar el engranaje y 
abrir la puerta norte. Crúzala y usa el raíl que 
sube a la par que las escaleras. Cuando llegues 
arriba del todo, si rompes las calaveras del 
suelo, obtendrás un hada curativa. Guárdala 
en una botella. Baja por el ralí hasta el primer 
trozo de escaleras. Baja del disco y salta hacia 
la plataforma central. Usa el Aerodisco con la 
muesca del centro para hacer aparecer un 
rall nuevo que te llevará directo a la puerta 
del jefe de mazmorra. 


JEFE DE MAZMORRA: STALLORD 
FÓSIL DE LAS SOMBRAS 

Acércate al centro de la sala para que 
comience la batalla. Durante la primera fase, 
el enorme esqueleto permanecerá en el cen- 
tro del remolino de arena, Tú deberás usar el 
Rerodisco para recorrer el raíl junto al borde, y 
cuando tengas vía libre (por ejemplo, si te da la 
espalda) deberás pulsar B para lanzarte hacia 
el enemigo y volver a pulsar B cuando estés 
a punto de impactar sobre su columna verte- 
bral. Por cada golpe propinado, irá aumentanclo 
el número de enemigos en la zona. Deberás 
esquivarlos si quieres llegar hasta las vérte- 


bras del esqueleto. Una vez haya caído y la 
arena se haya drenado, usa el Aerodisco con 
la muesca en el centro de la sala. El pilar se ele- 
vará, dejando a la vista dos juegos de raíles que 
ascienden en espiral, la calavera se levantará 
y te tirará de la estructura. Usa el pilar inte- 
rior (es más rápido) para subir y dar alcance 
al enemigo. Éste comenzará a lanzarte bolas 
de fuego que deberás esquivar saltando de 
lado a lado. En el momento que la calavera se 
ponga justo delante de ti, salta para golpearla y 
hacerla caer al suelo, En ese momento, podrás 
golpearla con tu espada. Cuando la calavera 
se recupere, repite el proceso. Pero ojo, ahora 
deberás esquivar algunos de esos mecanismos 
de pinchos que recorren los raíles. 

Una vez hayas vencido a Stallord, usa la rampa 
para salir al exterior. Sube por las escaleras y 
una vez llegues al Circo del Espejo, elimina a las 
criaturas de las sombras que ahí aparecerán. 
Verás un ral que sube en forma de espiral por 
la enorme estatua. Sube hasta la cima y usa el 
Rerodisco para activar el engranaje del suelo. 
Comenzará una escena. 


REGIÓN DEL PICO NEVADO 
[PREPARATIVOS] 

Teletranspórtate a Hakariko. En la tienda de 
Don Mechas encontrarás nueva mercancía. 
Ahora pon rumbo a la Ciudadela, a la tasca de 
Telma. Si sales de Hakariko a pie (o a caballo), 
recibirás una visita del cartero errante. Claro 
que teletransportarse slempre es más rápido. 
En la tasca de Telma, habla con Telma y con los 
aventureros. También deberás echar un vis- 
tazo al mapa para saber donde está Selma. 
Teletranspórtate a la región de los Zora. Al 
llegar, sal de la zona del trono y lánzate por 
la cascada hasta el lago de abajo, Verás una 
salida dónde hay un Zora montando guardia, 
Crúzala y llegarás a la entrada a la región del 
Pico Nevado, Tras la conversación con Selma, 
recibirás un papel con un dibujo del monstruo. 
Enséñale el papel al Zora que está montando 
guardia al otro lado de la cueva. Te dirá que el 
príncipe Ralis sabe bastante acerca del mis- 
terloso pez rojo. De nuevo, vuelve a Kakariko y 
ve al cementerio. Cruza por el pequeño hueco 
hasta la tumba de los reyes Zora y habla con 
Ralis (también deberás enseñarle el papel con 
el dibujo). Te dará su pendiente, que podrás 


Usar como anzuelo para el barbo oloroso, pez 
que solo podrás pescar en la región de los Zora. 
Así que vuelve a donde estaba la entrada a 
la región del Pico Nevado, y colócate lo más 
cerca posible de las dos rocas que sobre salen 
del fondo del lago (en tierra firme, eso si), Saca 
tu caña y pesca un buen barbo oloroso. Cuando 
lo tengas, transfórmate en lobo y memoriza el 
olor. Ahora podrás volver a entrar en la región 
del Pico Nevado y seguir el rastro del pez. 


REGIÓN DEL PICO NEVADO 

Seguir el rastro del pez no te debería supo- 
ner ningún problema: sólo ten cuidado de no 
caerte al agua en los saltos entre bloques 
de hielo, Tras subir a la montaña y dar algún 
rodeo para poder seguir el rastro, llegarás a 
lo que parece un callejón sin salida. Verás que 
la nleve cubre una parte de la roca. Si corres 
contra esa parte cublerta de nieve, esta se 
desprenderá y creará una rampa. Sigue avan- 
zando hasta que puedas entrar en una cueva 
escarbando en el suelo (si has seguido el ras- 
tro al pie de la letra, habrás encontrado otra 
piedra del aullido, si no, vuelve un poco hacia 
atrás desde la entrada a al cueva). Vuelve a 
tu forma humana y cruza la cueva, Al sallr al 
otro lado, vuelve a adoptar forma de bestia 
y continua siguiendo el rastro hasta que un 
grupo de criaturas de las sombras vengan a 
hacerte una visita, Tras vencerlas, vuelve a tu 
forma humana y acércate al monstruo (que 
no es otro que el Yet). Habla con él y síguele 
hasta su casa, Deberás rodar contra el árbol 
para conseguir una hoja helada. Úsala de tabla 
de snowboard y lánzate colina abajo. Al final 
del recorrido encontrarás las Ruinas del Pico 
Nevado. 


RUINAS DEL PICO NEVADO 

Nada más entrar te encontrarás un espectro. 
Acaba con él y ve a la habitación norte, donde 
Yeta te dará el mapa de la zona y te dirá dónde 
esta la llave, Cruza la puerta del oeste para 
llegar a la cocina. Si tienes una botella vacía, 
podrás probar la sopa de Yeto (recupera dos 
corazones), ¡Es gratis e ¡limitadal 

Hacia el norte, un puzzle te obligará a empujar 
la caja que tienes más cerca hacla el oeste, 
El otro, hacia el sur, al este, al sur, al veste y 
de nuevo hacia el sur. En la habitación al W 


PERRO LADRADO 


Morder no... pero verás cuando empuñe la espada 


B) este del puzzle de las cejas, hay una grieta 
en el suelo que podrás cruzar como lobo, Te 
llevará a un patlo donde deberás desenterrar 
un cofre (además de dar cuenta de un par de 
lobos blancos y coger algunas ruplas). 

Cruza la puerta hacla el oeste y luego hacia 
el norte. Deberás eliminar a los enemigos 
con forma de bloque de hlelo (no dejes que te 
toquen), Esto te abrirá la puerta hacia el oeste. 
Derrota a los dos esqueletos helados del ala 
oeste y ve hacla el cofre para obtener una 
suculenta Calabaza de Ordon. Ve hacia el sur 
hasta la cocina y dale la calabaza a Yato. Ahora 
la sopa te recuperará cuatro corazones. 
Habla de nuevo con Yeta. Te dará un nuevo des- 
tino y te abrirá otra puerta. Crúzala y elimina a 
los lobos al otro lado. En la esquina noroeste, 
una especie de ventanuco en la pared te per- 
mitirá llegar hasta una puerta. Cruza la puerta 
y elimina a todos los seres de hielo para llevar 
la bala de cañón hasta el cañón, Carga la bala 
en el cañón, dirígelo hacia el sur y carga una 
bomba (necesitarás bombas normales... si no 
tienes, sal de la casa, teletranspórtate a Haka- 
riko y cómpraselas a Don Mechas). El cañonazo 
te abrirá el camino hacia el sur. En la siguiente 
habitación encontrarás la brújula en un cofre, 
al final del laberinto de maderos. Usa la Zarpa 
para tirar a los enemigos helados del madero 
y el arco para acabar con los murciélagos. No 
pises las zonas blancas y llegarás hasta la 
brújula sin problemas. Vuelve al patio y usa tus 
sentidos caninos para desenterrar un cofre 
oculto. Abre la zona este del patio y usa el 
mecanismo para transferir una bala de cañón 
al otro lado. Ahora carga la bala, una bomba 
y dispara hacla el monstruo que bloquea la 
salida. Al otro lado de la puerta te enfrentarás 
al sub-Jefe de la mazmorra. 

El tipo menea un mangual que no deberías 
dejar que te alcance. Quédate al fondo del 
pasillo y cuando lo tengas casi encima, usa 
la Zarpa para ir hasta el otro extremo de la 
sala (hay argollas en el techo). La especie de 
lagarto acorazado te lanzará la enorme bola 
y quedará desprotegido. Corre hasta su cola y 
aséstale un buen tajo. Replte este proceso dos 
veces más para vencer al enorme monstruo y 
quedarte con el mangual. 

Al norte, un bloque de hlelo divide la sala. Usa 
tu recién adquirido mangual para reventar el 


CON MIDNA NO SE JUEGA 


hlelo y abrir el cofre del otro lado, Vuelve a la 
ooo Ina y dale el queso de cabra a Ysto. Ahora 
la sopa recupera ocho corazones, Ve a la salita 
y habla con Yeta, Te dará otra localización más 
y abrirá una tercera puerta. 

Al otro lado, un bloque de hlelo impide el paso 
a un camino en espiral. Antes de seguir ese 
camino, cruza la puerta norte y empuja un blo- 
que para despejar una ruta que usarás más 
adelante. Vuelve a la sala anterlor, revienta el 
bloque de hlelo y sube por el camino en espl- 
ral (los enemigos con complejo de triturador 
de hielo pasarán a mejor vida con dos golpes 
del mangual). 

Llegado al segundo piso, cruza la habitación 
norte. Deberás reventar un bloque de hielo 
para revelar una argolla. Colócate al sur de la 
lámpara que cuelga del techo y usa el mangual 
para arrearla y que ésta se balancee. Salta 
sobre la lámpara y de ahí al cofre. Hazte con 
la llave y usa la Zarpa para volver al otro lado. 
Vuelve a la sala anterior y coloca una bomba en 
la zona de suelo resquebrajado (justo delante 
de la alfombra roja). Abrirás un agujero con una 
pieza de corazón en su interior. Usa la Zarpa 
con el enganche del techo para salir, y acto 
seguido, abre la puerta sur. 

Usa el mangual para reventar el hielo a tu 
derecha y las flechas explosivas para abatir 
enemigos a distancia. De nuevo, usa el mangual 
para hacer que la lámpara se menee. Puedes 
saltar directamente en dirección oeste, pero 
si usas el mangual para alcanzar las otras dos 
lámparas, podrás coger una pieza de corazón 
que se encuentra en la zona sur (el truco está 
en golpear la tercera lámpara rápidamente 
desde la segunda, cuando estés en el punto 
más alejado). Hacia el oeste, usa el mangual 
para destrozar a los enemigos y al bloque de 
hielo, que revelará un espectro. Hazte con su 
alma y cruza la puerta norte. Baja al piso infe- 
rlor y destroza el hielo que cubre el interrup- 
tor del centro y uno de los bloques. Deberás 
empujar el bloque que está sobre el primer 
Interruptor hacia el norte. Acto seguido, el que 
estaba helado al sur, oeste y norte. Vuelve al 
primer bloque que has empujado y muévelo 
hacla el este, sur, oeste y norte. Con esto se 
abrirá la puerta del segundo piso y podrás 
avanzar hacia el este. Usa las cajas apiladas 
al fondo de la sala para alcanzar el segundo 


No quieras sufrir el enorme poder que encierra 


pleo desde aquí, 

Deberás eliminar a tres esqueletos helados 
haola el norte (sl es a distanola, mejor), Salta 
al muro derrumbado y acércate a la brecha 
en la pared al norte, Por enolma, en la pared 
del fondo, deberías ver una argolla a la que 
agarrarte con la Zarpa para pasar al otro lado, 
Cruza la puerta y rompe el hlelo a tu derecha. 
Usa el mangual para hacer que las lámparas 
se balanceen y llegar hasta la llava, Cruza por 
la puerta que tlenes al lado y sal por la sallda 
sur del segundo piso de la siguiente sala. Usa la 
llave con la puerta cerrada hacia el este. 
Elimina a los enemigos de la sala y empuja los 
dos bloques del este, hacia el este. Pasa por 
el hueco que han dejado los bloques y baja el 
camino en espiral. Pasa a la habitación norte 
y Usa una bala con el mecanismo para trans- 
ferirla a la sala anterior. Sube el camino en 
espiral con la bala a cuestas y carga el cañón 
que hay arriba del todo. Apunta en dirección a 
los bloques que empujaste antes. Ahora podrás 
usar la bala con el mecanismo que la transfe- 
rirá al patio. Carga el cañón del patio, y antes 
de disparar, usa el mangual para reventar el 
hielo que hay al lado de la puerta. Ahora si, 
apunta el cañón contra el enemigo del noreste 
y dispara. 

Salta al piso inferior y cruza la puerta este. 
Sube las escaleras y pasa a la capilla. Debe- 
rás eliminar a un buen montón de esqueletos 
helados antes de poder hacerte con la llave del 
dormitorio. Una vez la tengas en tu poder, te 
encontrarás con Yeta a la salida de la capilla. 
Te indicará el camino al dormitorio (hacia la 
derecha, por el camino en espiral), pero antes 
de subir, es recomendable que visites la olla de 
Yeto y te hagas con un buen cargamento de 
sopa. Cuando estés listo, sube al dormitorio. 


JEFE DE MAZMORRA: YETA 

MASA HELADA DE LAS SOMBRAS 

Durante la primera fase del combate, limítate 
a lanzar el mangual contra Yeta mientras la 
esquivas a ella y a los fragmentos de hielo 
que desprende, Tras una serie de golpes, Yeta 
se elevará e irá dejando caer unos enormes 
bloques de hielo sobre ti. Corre para esqui- 
varlos (fíjate en el reflejo del suelo) y presta 
atención al ataque en forma de anillo. Busca la 
abertura en el anillo y prepárate para salir por 


GANON NO LO LLEVA BIEN 


Y es que hacer de funda de espada no es agradable. 


ahí. Cuando los bloques de hlalo calgan, Yata 
caerá en el centro. Aprovecha ese momento 
para atizarla con el mangual, Dos golpes más 
como esté y la habrás llberado del oscuro 
poder del espejo. 


REGIÓN DE FARONE 

En la tasca de Telma encontrarás nueva Infor- 
mación. Moy se ha marohado a los bosques de 
Farone, que es donde tendrás que Ir tu. Echa un 
vistazo al mapa para ver la posición exacta y 
tele transpórtate hasta la zona norte del bos- 
que de Farone. Encontrarás a Moy subido en lo 
alto de una raíz, a la derecha del camino, 
Tras la conversación, podrás cruzar el abismo 
gracias al cuco dorado de Moy. Cógelo y salta 
en dirección norte, hacia una plataforma. De ahí 
podrás saltar a una raíz y después a otra pla- 
taforma algo más amplia. Camina un poco y al 
otro lado verás uno de esos puentes giratorios. 
Deja al cuco en el suelo y usa el bumerán para 
hacer girar el puente. Planea hasta el puente, 
vuelve a dejar al cuco y haz girar el puente 
de nuevo. Podrás caminar hasta un pequeño 
saliente y de ahí saltar entre los troncos que 
se balancean hasta el saliente con la piedra del 
aullido. Ya no necesitarás más al cuco. 

Al entrar en el bosque sagrado volverás a 
encontrarte con Skull Kid y sus marionetas, 
De nuevo, deberás seguirle por todo el bos- 
que hasta que te revele la entrada a lo más 
profundo del mismo. Esta vez, no te guíes por 
el sonido, sino por la luz. Skull Mid se escon- 
derá en los lugares más insospechados. Si no 
le ves, mira hasta en la copa de los árboles. 
Tras una pequeña batalla en la que deberás 
dar cuenta de tu puntería con el arco, Skull 
Kid te dejará pasar al lugar donde dormía 
la Espada Maestra. Vuelve al pedestal de la 
espada y clávala. La estatua que custodiaba 
la entrada al Templo del Tiempo, desaparecerá. 
Justo antes de entrar al templo serás sor- 
prendido por cinco erlaturas de las sombras. 
Véncelas, ya sea en forma humana o bestla, y 
pon rumbo al templo. 


TEMPLO DEL TIEMPO 

Avanza en dirección norte. Clava la espada 
en el pedestal y sube las escaleras, Una vez 
dentro del templo, acércate a la puerta norte 
y tas el comentario de Midna, usa tu "sexto 


A FALTA DE TIRACHINAS... 


buena es una bala de cañon. lOjo donde apuntas! 


sentido" (como lobo) para comprobar que falta 
una estatua, 

En frente de la estatua hay una plataforma 
con un extraño objeto (¿una vasija con cuer- 
nos?) en el centro. Coge ese objeto y llévalo 
al centro de la plataforma que hay enfrente 
de donde debería estar la otra estatua. Escala 
el peldaño que acaba de aparecer y sube las 
escaleras para luego bajarlas por el otro lado 
(u de paso llevarte a la Ucayaya). Enciende las 
antorchas que hay al final del otro tramo de 
escaleras y coge la llave. Sube de nuevo las 
escaleras y abre la puerta al sur. Al otra lado, 
coge una vasija y déjala sobre el interruptor del 
centro de la sala. Las puertas cambiarán. Coge 
el cofre tras la puerta sur y avanza en direc- 
ción oeste. Párate junto a la puerta cerrada y 
lanza una flecha a la vasija. Podrás continuar 
escaleras arriba. 

En el tercer piso, una estatua comenzará a 
moverse. Golpéala en una joya que tiene en la 
espalda y conseguirás el mapa de la mazmorra. 
En esta misma sala hay dos de esas vasijas 
con cuernos. Ponlas en los interruptores al 
lado de la puerta. 

Continúa hasta una gran sala circular y sube 
por las escaleras. Deberás salvar un tramo 
usando el Aerodisco. Arriba del todo, empuja 
la pestaña para hacer que la parte central 
descienda. Sube la vasija cornuda a tu plata- 
forma y mueve la pestaña del centro una posi- 
ción, Coge la vasija y llévala al lado opuesto de 
donde te deja la plataforma. Deberás esquivar 
los mecanismos con pinchos que circulan por 
el suelo. Junto a la puerta sur, verás dos inte- 
rruptores y una serle de losas claras. Deberás 
estar sobre las losas en el momento de dejar la 
segunda vasija sobre el interruptor (encontra- 
rás la segunda vasija al oeste de este piso). 
Cruzando la puerta al sur, deberás enfrentarte 
a dos de esas estatuas a las que sólo puedes 
atacar por la espalda. Al derrotarlas, apare- 
cerá una llave que te permitirá abrir la puerta 
norte de la sala circular. Crúzala, 

Golpea el cristal según entras a la sala. Los 
muros se moverán y podrás avanzar, pero 
antes recuerda eliminar de un flechazo el cris- 
tal en la cabeza giratoria de las estatuas. En 
la zona central de la sala, dispara una flecha 
al cristal para volver a cambiar la posición de 
los muros. Repite el proceso hasta que des 


con la brújula y usa la salida noreste para 
continuar. 

Si te fijas en el suelo, unos círculos te mar- 
can la posición desde la que podrás disparar 
al cristal. Ábrete paso cambiando de posición 
los muros y eliminando al enemigo de turno 
hacia la salida oeste. 

Si limpias la sala de bichos, recibirás un cofre 
con 50 rupias. Sube por las escaleras y coló- 
Cate en un plato de la balanza. Ésta se inclinará 
por tu peso, así que coge la vasija y lánzala al 
otro plato para cruzar hacia la puerta sur. 
Deberás esquivar una serie de trampas de pin- 
chos. Tras el péndulo, encontrarás un cofre 
con una llave, y justo al otro lado, verás una de 
esas extrañas vasijas que deberás dejar sobre 
un interruptor cercano para que la barrera 
electrificada desaparezca. Continúa hasta la 
siguiente sala, dónde deberás eliminar a dos 
estatuas y a todos los bichos que pululan por 
el suelo. Con esto abrirás el camino hacía la 
cámara del sub-jefe. 

Este sub-jefe requiere de todas las técnicas 
especiales que conoces hasta el momento. La 
Única táctica es esperar el momento oportuno 
para atacar. Tras un ataque fallido de tu ene- 
migo, éste quedará desprotegido durante un 
breve periodo de tiempo. Aprovéchalo para 
atacar sin piedad. Tras destruir toda la arma- 
dura del enemigo, éste se moverá mucho más 
deprisa. Sigue la misma táctica que antes para 
vencerlo. La recompensa será el Cetro de 
Dominio. Con él podrás dominar a voluntad cier- 
tos objetos inanimados, como por ejemplo las 
estatuas que moran este templo. Empieza por 
la enorme estatua que está sobre la vidriera. 
Dispara la bola de luz del centro hacia la esta- 
tua y avanza hacia la puerta oeste. La estatua 
imitará tu movimiento. Haz que se sitúe sobre 
la extraña plataforma redonda que hay delante 
de la puerta. La estatua será transportada 
a la sala siguiente. Cruza la puerta y usa la 
estatua para romper la verja (usa el botón B 
para golpear). Podrás cruzar la siguiente sala 
ayudándote de la estatua, ya que no es vul- 
nerable a las trampas. Llévala por el camino 
y haz que cruce el haz de electricidad para 
pararse sobre el interruptor al otro lado y 
hacer que la barrera desaparezca. Destruye 
los mecanismos de pinchos que dan vueltas 
alrededor de la estatua y la propia estatua 
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“lanza-rayos", Coloca tu estatua sobre la pla- 
taforma blanca al sur y usa el cetro con una de 
esas vasijas con cuernos para hacer que baje 
del pedestal y se coloque sobre el interruptor 
del centro. La estatua subirá y la podrás tele 
transportar. Cruza la puerta del norte. Lleva 
la estatua sobre la balanza. Deberás recorrer 
la habitación en busca de pequeñas vasijas 
cornudas (cuatro en total) que echar en el 
otro plato de la balanza para equilibrar. Lleva 
la estatua grande al siguiente plato y lanza 
todas las pequeñas al lado opuesto. Cuando 
tú te bajes de la balanza, ésta se equilibrará y 
podrás sacar de ahi a la estatua para guiarla 
hacia el teletransporte en el centro de la 
sala. Vuelve a la balanza y echa cinco de las 
pequeñas estatuillas sobre uno de los platos 
mientras tu permaneces en el otro. Esto te 
dará altura suficiente para usar la Zarpa con 
el gancho que hay sobre la campana. Avanza 
por la pasarela y usa el aerodisco en el raíl del 
final. Al otro lado, podrás coger un cofre con 
rupias y acabar con otro espectro. Cruza la 
puerta oeste. Usa tu Zarpa contra los bichos 
con armadura y derrota a la estatua cuando 
cobre vida. Esto te abrirá la puerta, pero no la 
cruces todavía. Usa la Zarpa para llegar a un 
escondido segundo piso. Deberás colocar tres 
estatuillas sobre los interruptores (una de ellas 
está sobre un estante elevado) y usar la Zarpa 
para atraer una de los trozos de armadura que 
hay en el piso inferior, para colocarla sobre 
el cuarto interruptor. Esto te dará acceso a 
la gran llave. Vuelve a la sala anterior, baja al 
piso inferior y cruza la puerta este. Cuando 
llegues a la habitación que tiene el diamante y 
las barreras móviles, verás la estatua al otro 
lado de una valla. Usa el cetro para hacer que 
la estatua pase la primera barrera y luego gol- 
pea el diamante con una flecha. Las barreras 
se moverán y podrás guiar la estatua sobre el 
interruptor del suelo. La electricidad desapa- 
recerá y podrás coger un cofre con una pieza 
de corazón. Guía la estatua hacia la siguiente 
habitación (por el camino norte). 

Mueve las barreras de la siguiente sala para 
hacer que la estatua llegue al siguiente tele- 
transporte y tú puedas salir por la puerta 
sur. 

En la sala del ascensor circular podrás con- 
seguir otra pieza de corazón. Empuja la solapa 
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en el centro del ascensor para hacer que baje. 
Sube la estatuilla y vuelve a subir con el ascen- 
sor. Lleva la estatuilla hacia un interruptor que 
hay en el lado sur de la plataforma. Coge otra 
estatuilla del lado oeste y colócala en el otro 
interruptor. La plataforma blanca se elevará 
y podrás salir por la puerta sur. Al otro lado, 
acaba con todos los enemigos y ve hacia el sur 
de la habitación. Verás una estatuilla al otro 
lado de la barandilla. Usa el cetro para hacer 
que la estatuilla avance en dirección norte 
hasta un interruptor. Coge otra estatuilla de 
las que hay por la sala y lánzala dentro de la 
barandilla al otro lado y haz que avance hacia 
el interruptor. Aparecerá un cofre con tu pieza 
de corazón. Vuelve a la sala circular. 

Sube el ascensor hasta el tercer nivel y mueve 
la estatua hasta el ascensor Baja al primer 
nivel y usa la estatua para, a base de marti- 
llazos, eliminar a todas las arañitas para hacer 
desaparecer la barrera eléctrica. Usa el mar- 
tillo para romper la primera verja dorada que 
verás y liberar a un espectro. Roba su alma y 
rompe la siguiente verja para tele transportar 
ala estatua al otro lado del templo. Tu deberás 
cruzar la puerta oeste. 

Usa la Zarpa para pasar por encima de la verja 
que bloquea tu camino. Elimina los enemigos y 
guía a la gran estatua hasta el tele transpor- 
tador del piso inferior. Cruza la puerta norte 
hasta la sala principal, donde deberás colocar 
la estatua en su posición original (a la derecha 
de la puerta principal). Con esto podrás avan- 
zar hacia el norte. 

La sala que te lleva al jefe de mazmorra está 
plagada de trampas. Avanza esquivándolas 
hasta un interruptor sobre el que tendrás que 
poner una estatuilla. Se abrirá una puerta al 
norte. Avanza justo detrás de esa puerta y 
usa el cetro para apartar la estatuilla del inte- 
rruptor. Esto cerrará esa puerta pero abrirá 
la siguiente, Antes de entrar a por el jefe de la 
mazmorra, busca en las vasijas un hada para 
reponer tu salud o meterla en una botella para 
más adelante. 


JEFE DE MAZMORRA: ARMAGDHMA 
ARÁCNIDO DE LAS SOMBRAS 

La araña andará paseándose por el techo, 
lanzándote rayos de fuego desde un ojo en 
su espalda y esperando a que la coloques Mi 
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5 una flecha en ese ojo. Tras el flechazo, la 
araña caerá. Muy rápidamente, acércate a la 
estatua más cercana a la araña caída y usa el 
cetro para hacer que la estatua "acaricie” a la 
araña. A partir de ahora, la enorme araña irá 
soltando arañitas que deberás eliminar antes 
de volver a repetir el proceso. Tras tres golpes 
de las estatuas, la araña desaparecerá pero 
su ojo aún seguirá con vida. Usa el arco para 
lanzarle un par de flechas y acabar defini- 
tivamente con el monstruo. 


LA MEMORIA DE ILIA Y ELREINO 
DE LOS UCA 
Sal del templo y tele transpórtate a la tasca 
de Telma. Por el camino recibirás una carta 
de Leonardo, y Telma te dirá que Shad ha ido 
a Hakariko. A si que tras hablar con tus com- 
pañeros aventureros en la tasca, ve derecho 
a Kakariko. Habla con Leonardo en su tem- 
plo y luego baja al sótano a hablar con Shad. 
Antes de irte de Hakariko, sería buena idea ir 
al cementerio a buscar al lobo dorado si no lo 
has hecho aún. Te enseñará la valiosa sexta 
técnica. Vuelve a la tasca y enséñale a Telma 
la carta de Leonardo. Te dará una factura para 
enseñársela al médico. Su consulta está en la 
calle oeste de la Ciudadela. Entra y muéstrale 
el documento al viejo. Tras la conversación, 
pasa a la habitación norte y empuja una caja. 
Transfórmate en bestia y memoriza el olor de 
la mancha verde. Sigue el rastro por la Ciuda- 
dela hasta la tasca, donde la gatita de Telma 
te dirá que unos perros esqueleto tienen 
la figurita de madera. Sal por la salida 
sur de la Ciudadela y espera en el 
patlo a que se haga de noche. 
Deshazte de todos los perros 
para recuperar la figura y llé- 
vala de vuelta a Kakariko para 
enseñársela a llia. Tras la escena, deberás 
buscar el Pueblo Olvidado. Mira tu mapa y sigue 
la marca para encontrar a Goron Kong. Sería 
recomendable que llevaras un buen carga- 
mento de flechas. tele transpórtate al puente 
de Eldin y sigue a pie. Encontrarás la entrada 
al pueblo en una pequeña gruta, a la derecha 
de la senda que pasa por detrás del castillo de 
Hyrule. Goron Kong te abrirá la entrada y te 
contará como salvar a la persona que queda en 
el pueblo. La estrategia está en avanzar poco 
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a poco lanzando flechas a distancia, haciendo 
uso del arco “de francotirador”. Si se te resiste 
algún monstruo, mira por tejados, detrás de 
ventanas (algunas se pueden romper) y detrás 
de edificios. En especial, uno de ellos que se 
esconde en el tejado del edificio del oeste. Solo 
es visible a través de una grieta en el tejado, 
desde dentro del edificio. Cuando hayas elimi- 
nado a todos, la anciana Impaz saldrá y te dará 
el collar de Illa. Antes de ir a devolvérselo, date 
una vuelta por la parte de atrás del edificio al 
peste. Encontrarás la última piedra del aullido. 
Rctivala y márchate a Kakariko (ni se te ocurra 
activar la piedra antes de haber eliminado a 
todos los monstruos, o la cuenta comenzará 
desde el principio), 

Tras devolverle el collar a llia y tras la escena, 
vuelve al Pueblo Olvidado y enséñale a la 
anciana el cetro. Te dará el Libro de los cielos. 
Vuelve a Kakariko con el libro y enséñaselo a 
Shad (en el sótano del templo de Leonardo). 
Leerá el conjuro, el centro recuperará su ener- 
gía y se marcarán en tu mapa seis localiza- 
clones que deberás visitar. Las enumeramos 
a continuación: 

Primer símbolo: La primera estatua está en 
la sección sur de la Región de Eldin. Baja de 
tu montura cerca de la pared norte y sube 
por el borde para encontrar la estatua. Usa 
el cetro para sacarla del hueco y ponte sobre 
el símbolo para aprender parte de la palabra 
mágica. 

Segundo símbolo: Al norte del puente de Eldin, 
justo antes de que termine el puente, a la dere- 
cha (lado oeste), encontrarás otra estatua. 
Tercer símbolo: Ve al sureste de la Ciudadela 
desde la salida este. Encontrarás la estatua 
sobre un pedestal en un anfiteatro. Usa el 
cetro para moverla y colocarla de forma que 
haga de paso intermedio entre el pedestal con 
el símbolo y la grada del anfiteatro. 

Cuarto simbolo: La encontrarás en un hueco en 
la roca, al norte del Gran puente de Hylia. Mueve 
la estatua y ponla debajo de la hiedra. Sube a 
la hiedra con la Zarpa y déjate caer sobre la 
estatua para saltar hacia el símbolo. 

Quinto símbolo: Viaja al oeste desde el punto de 
tele transporte en el Desierto de Gerudo hasta 
encontrar bloques de piedra irregulares. Saca 
la estatua, y ponla de forma que haga de pla- 
taforma intermedia desde el bloque noroeste 
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hasta el símbolo. 

Sexto símbolo: ¿Recuerdas el vendedor de 
Aceite de candil en el Bosque de Farone”? La 
última estatua está cerca. Destruye las rocas 
al noroeste de su casa, mueve la estatua, y 
coge el último símbolo. 

Con el libro completo en tu poder, ve a ver a 
Shad. Volverá a leer la palabra mágica y la 
estatua cambiará. Ahora podrás moverla con 
el cetro y bajar al piso Inferior donde encon- 
trarás un enorme cañón. Si intentas tele trans- 
portarlo, Midna te dirá que pasa de público. 
Vuelve a hablar con Shad para que se marche 
y tele transporta el cañón al lago Hylia. Allí, 
Tobías te lo arreglará por la módica cifra de 
300 rupias. Ahora ya estás listo para entrar 
en Celestia, Usa la Zarpa en la parte trasera 
del cañón y listo. 


CELESTIA 

Tras el aterrizaje, sigue a la Ucayaya a la 
tienda. Ten cuidado con las ráfagas de viento 
o saldrás despedido. Usa las botas de hierro 
para fijarte al suelo y no salir volando. En la 
tienda, habla con el Uca de la derecha para 
adquirir algún objeto o con la Ucayaya (a la 
izquierda) para continuar. Sal de la tienda y ve 
hacia el norte. La puerta se abre activando el 
cristal que hay por encima del marco. Puedes 
usar la Zarpa o flechas, pero éstas últimas se 
las puede llevar el viento. 

Usa a los Ucas como si fueran cucos. Coge a 
cualquiera y salta hacia el abismo para planear. 
En la segunda plataforma, usa la Zarpa con la 
hiedra en la columna y tírate desde ahí para 
llegar a la puerta norte. 

En la siguiente sala, deberías avanzar hacia 
el este pero el camino está cortado. Apunta 
tu Zarpa hacia la reja de la ventana. Podrás 
pasar a través de un hueco. Al otro lado, usa 
el aerodisco para extender el puente, Usa la 
Zarpa con la hiedra para escalar hasta la zona 
del puente recién extendido y crúzalo hacia 
el este. 

En la siguiente sala, salta hacia el primer blo- 
que y usa la Zarpa con un gancho del techo 
y descuélgate sobre el cofre que contiene la 
llave. Vuelve a usar la Zarpa, esta vez con la 
rejilla y vuelve sobre tus pasos hacia el puente 
de piedra. Cruza en dirección oeste para com- 
probar como un dragón arrasa el puente. Entra 
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en la cámara central y usa la Zarpa con la hie- 
dra de las columnas para alcanzar el centro 
de la sala. 

Cruza la puerta oeste, gira a la izquierda y 
activa otro engranaje en el suelo con el aero- 
disco. Cruza el puente y abre la puerta. Usa las 
botas de hierro para cruzar el primer chorro 
de aire, Para el segundo, engancha la Zarpa al 
pilar con enredaderas. En la siguiente sala al 
este encontrarás el mapa de la zona. Vuelve 
a la sala anterior. 

Pasa por encima de los bloques azules del 
norte, y antes del primer chorro de aire, mira 
hacia arriba. Verás un pilar cortado lleno de 
hiedra. Usa la Zarpa para subir y dejarte caer 
entre los dos chorros de aire. Cruza con las 
botas y ve hacia el extremo sureste de la sala, 
Verás un interruptor en la parte de atrás de 
otro pilar. Usa la Zarpa para golpearlo y el 
ventilador del fondo se parará. Ve hasta allí 
y cruza la puerta. 

Cruza la sala hasta la otra puerta, teniendo 
cuidado de que los gusanos no te lancen por 
los aires con sus losas. Usa el bumerán para 
hacerlos salir de su agujero y poder pasar 
sin peligro. En la sala del sur, elimina a los dos 
lagartos y se abrirá la puerta del segundo 
piso. Usa la Zarpa con el trocito de hiedra para 
escalar hasta la pequeña sala con los Ucos. 
Cuélgate del adorno del techo para activar el 
ventilador y coge uno de los Ucos. Lánzate 
hacia el norte calculando el salto para planear 
sobre el flujo del aire. 

Al otro lado, podrás enganchar un adorno del 
techo para revelar un cofre con 20 rupias. En el 
extremo este, encontrarás otro con 50. Hazte 
con un Uca y cruza el hueco en la pared norte. 
Usa la Zarpa con otro adorno del techo para 
crear otro flujo de aire y pasar por el agujero 
de la pared oeste. Cruza la puerta norte. 

A la derecha, deberás engancharte en un 
adorno del techo para revelar una salida que 
usarás mas adelante. Coge un Uca y planea 
hasta la plataforma inferior al oeste. Desde allí. 
planea a la plataforma inmediatamente inferior 
y al oeste. Desde allí, planea hasta la plata- 
forma inferior. Deberás llegar a la plataforma 
sureste que tiene el punto de enganche a un 
lado. A continuación, ve de saliente en saliente 
hasta la puerta. Recuerda saltar sólo cuando 
el viento no esté soplando. 
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En la siguiente sala, cuélgate del adorno del 
techo y, cuando se pare el ventilador, des- 
cuélgate hasta el nivel inferior. Un sub-jefe te 
estará esperando, 

Para vencer a esta especie de versión reducida 
del dragón, deberás esperar a que este saque 
su escudo. Cuando lo haga, usa tu Zarpa para 
tirar de el hacia ti y atacarle con la espada. 
Tras unos cuantos golpes cambiará el patrón 
y comenzará a volar cruzando la sala de lado 
a lado. Espera a tenerlo a tiro y vuelve a tirar 
de el hacia ti para golpearlo. Cuando le hayas 
vencido, podrás subir a recoger tu premio. La 
Doble Zarpa. 

Con la doble zarpa podrás engancharte a un 
segundo punto sin soltarte del primero, Prac- 
tica saliendo de la cámara del sub-jefe. Debe- 
rás engancharte al techo y luego a la hiedra 
que hay debajo del ventilador. Escala la hiedra 
y cruza la puerta, 

En la torre oeste, usa la Doble Zarpa para 
ascender escalando en el sentido de las agujas 
del reloj. A mitad de camino verás uno de esos 
adornos dorados. Cuélgate de el para abrir la 
puerta, Deberás descolgarte un poco de la pri- 
mera Zarpa para poder alcanzar el segundo 
punto, al lado de la puerta. 

En la siguiente sala, deberás cruzar de pilar 
el pilar, tan rápido como puedas, ya que éstos 
cederán y se caerán (fija los pilares con Z). Un 
cofre cercano contiene la brújula. 

Cruzando la puerta este llegarás al puente 
oeste. Deberás cruzarlo enganchándote en 
los anclajes inferiores. Elimina las plantas 
carnívoras usando la misma Zarpa. Al final 
del puente, usa la Zarpa para llegar hasta la 
hiedra. Escálala y llegarás a la puerta que te 
devuelve a la cámara central. 

Cruza la cámara hacia el lado este usando la 
Doble Zarpa. Al otro lado, a falta de puente, 
deberás ayudarte de las plantas voladoras 
para cruzar el abismo hacia el ala este. 
Engánchate al punto de agarre del techo del 
extremo este de la sala, luego baja al siguiente 
nivel. Pasa por la serie de pilares inestables 
y Cae al suelo. Ve al borde norte de la plata- 
forma y engancha el punto de agarre de la 
pared alejada. Mientras cuelgas de la pared 
norte, engánchate al punto de la derecha y 
luego desde ahí por la pared hasta alcanzar 
el cofre. Mira al sur y engancha el objetivo 
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a la izquierda para luego hacerlo en el otro 
panel. Pasa por el agujero de la pared. Salta 
al siguiente nivel y tira a los enemigos usando 
la Zarpa. Luego engánchate al lugar en el que 
estaba la planta. Desciende y golpea el cris- 
tal para abrir la puerta. Usa los puntos de 
enganche para subir dos niveles y llegar a la 
puerta. 

Deberás enfrentarte de nuevo a la planta del 
templo del bosque. Golpea su cabeza, corta 
el tallo, y cuela una bomba en su base. Para 
continuar, engánchate a un pilar y de ahí a la 
hiedra. Sube por el pilar y cae a la plataforma. 
Avanza por el estrecho camino hasta el cofre. 
Continua y agárrate al saliente de tu derecha. 
Salva el abismo desplazándote con las manos 
para conseguir una pieza de corazón. Vuelve a 
cruzar el abismo en sentido contrario y sigue 
subiendo hasta que te enganches a la asidera 
del techo. Descuélgate hasta la plataforma 
inferior. Cruza por la puerta al sur. 

Deberás cruzar esta zona usando las plantas 
voladoras. Engánchate a la planta este para 
colgarte de la primera pared. Luego a la del 
oeste, para agarrarte a la segunda pared. 
Engancha al vuelo la planta que va al sur y 
agárrate de la planta que flota sobre la isla. 
Encontrarás un cofre y un espectro. Des- 
pués, sigue las plantas hacia el norte. Debe- 
rás alargar o acortar la cadena de la Zarpa 
para pasar por los agujeros de la pared. Luego, 
usa la planta al oeste para alcanzar la salida 
noroeste de la sala. 

Tras la zona en ruinas, llegarás a un espacio 
abierto. Elimina a los enemigos voladores bien 
con flechas o bien usando la Zarpa, Usa las 
plantas para llegar hasta el balcón sur, donde 
cruzando la puerta, obtendrás una pieza de 
corazón. Vuelve a cruzar la puerta y usa las 
plantas para llegar hasta la estructura central. 
Ve por la puerta, elimina a los enemigos y sube 
por las enredaderas al noreste. Conviértete 
en lobo y cruza por las cuerdas. Cuando lle- 
gues a la mitad, gira a la izquierda. Vuelve a 
ser humano para matar a las arañas y subir 
por la hiedra. Luego hazte lobo otra vez para 
cruzar el resto de cuerdas. 

Llegarás a una sala con un enorme ventilador 
y Unas palas que giran, Usa las botas para 
moverte y eliminar a los enemigos. Rodea 
las palas y conseguirás la Gran Llave. Justo 
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encima del cofre, tienes el adorno de bronce 
que parará el ventilador del piso inferior. 

Baja por el agujero del suelo para llegar al ter- 
cer nivel, Abre el cofre. Luego engánchate al 
techo y baja, pero no te sueltes. Mientras cuel- 
gas, engancha el adorno de bronce del techo, 
ponte las botas de hierro y encenderás el ven- 
tilador. Cae al suelo y cruza la puerta norte. 
Ahora que los paneles giran, podrás cruzar el 
abismo de panel en panel. Al final, engánchate 
en frente del ventilador para llegar al cofre, 
luego cae y cruza la puerta. 

Cuando entres en la torre del norte, deberás 
derrotar a dos de esos pequeños dragones. 
Cuando los hayas derrotado, engánchate a 
la rejilla de la pared, y luego al panel. Usa la 
Zarpa para golpear el cristal y que los pane- 
les giren. Engánchate de panel en panel para 
escalar la torre. Cerca de la parte superior, 
tendrás que golpear otro interruptor de cris- 
tal para que el último panel rote. Cuando esté 
girando, engánchate al objetivo por encima de 
la puerta y luego suéltate al saliente y entra 
en la sala final. 


JEFE DE MAZMORRA: ARGOROK 
DRAGON DE LAS SOMBRAS 

Este jefe consta de dos fases. Durante la pri- 
mera, volará a baja altura. Usa la Zarpa para 
escalar los pilares que hay en las esquinas, y 
desde lo más alto de cualquiera de ellos, usa 
la Zarpa para colgarte de la cola del dragón. 
Ponte las botas de hierro para hacer caer al 
dragón y que éste pierda su armadura. Tras 
tres golpes, el dragón cambiará el patrón y 
subirá mas todavía. Deberás escalar comple- 
tamente los pilares y colgarte de las plantas 
voladoras. Ve cambiando de planta en planta 
para alcanzar la espalda del dragón con la 
Zarpa y golpearle con la espada. A medida que 
le vayas golpeando, el dragón irá aumentando 
la candencia de las llamas. Repite esta opera- 
ción dos veces más para derrotar al dragón y 
poner rumbo al Circo del Espejo. 


PALACIO DEL CREPÚSCULO 

En el Circo del Espejo, los fragmentos del 
espejo se unirán y crearán un pasaje al mundo 
del Crepúsculo. Una vez dentro, ve al lado este 
del exterior del palacio y cruza una puerta. 
Elimina a todos los enemigos para obtener 
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LA TABERNA AL RESCATE 


lincrelble! INo sólo saben beber Grog! 


3 una llave. Usa la Zarpa para escalar al bal- 
cón norte y abrir la puerta. Al adentrarte en la 
extraña niebla negra, volverás a tu forma de 
lobo automáticamente. Usa los sentidos para 
ver y acabar con la criatura de la zona. Apa- 
recerá un cofre con la brújula. Al norte, tienes 
otro con una llave. Vuelve a escalar el balcón 
con la Zarpa y abre la siguiente puerta. 

Un pequeño enfrentamiento contra Zant se 
abre ante ti, Intenta evitar en la medida de lo 
posible a los enemigos que te envía y céntrate 
en golpearle a él. Tras derrotarlo, ve al pedes- 
tal con forma de mano que aguanta el Taiyo y 
dale un espadazo. La bola caerá y te la podrás 
llevar a la sala sur. 

En medio de la oscura niebla hay un hueco en el 
suelo. Deja el Taiyo en el hueco. Usa las escale- 
ras que han aparecido para alcanzar la puerta, 
pero no te vayas sin usar la Zarpa para recu- 
perar el Taiyo (esto deberás hacerlo rápido, ya 
que la mano que lo sostenía ha cobrado vida y 
quiere recuperar su "pelota”), Cruza hacia la 
siguiente sala sur. 

Deberás colocar de nuevo el Taiyo en otro 
hueco del suelo. Sube rápidamente las esca- 
leras y recupera el Taiyo desde arriba. Conti- 
nua hacia el sur y lanza el Taiyo por encima del 
desnivel para salvarlo. Déjate caer por el lado 
sur y aparecerás delante de la puerta. Crúzala. 
Una vez fuera del castillo, la mano ya no podrá 
seguirte. Acerca el Taiyo a todos los habitantes 
de Crepúsculo y cuando todos hayan recu- 
perado su forma original, deja el Taiyo en uno 
de los huecos del centro de la zona y monta 
en la plataforma que se ha creado hacia el 
ala oeste. 

Tras cruzar la puerta, usa al Zarpa para enca- 
ramarte a la pared y de ahí engancharte a 
una rejilla en el techo. Libera la cadena para 
descender y cae sobre la plataforma. Avanza 
hacia el norte y elimina al enemigo para recibir 
una llave. Cruza la puerta norte. Al otro lado te 
esperan un puñado de seres de las sombras. 
Acaba con ellos y con el enemigo con forma 
de "cabeza de Zant". El premio será el mapa de 
la zona. Al suroeste, encontrarás un cofre con 
una llave. Úsala para cruzar la puerta norte. 
Al otro lado te espera otro combate ligero 
contra Zant. Repite la estrategia anterior para 
vencerle. Tras el combate, coge el Taiyo y déjalo 
en el hueco en el centro de la sala. Sube las 


escaleras rápidamente y recupera el Taiyo con 
la Zarpa. Cruza la puerta sur, 

Deja el Taiyo en el siguiente hueco del suelo. 
La estructura que aparecerá detendrá a la 
mano. Engánchate a la pared norte y desde 
ahí a la segunda rejilla del techo empezando 
por el norte. Cae sobre la estructura y avanza 
hasta el balcón sureste. Recupera el Taiyo y 
cruza la puerta sur. 

Cruza las plataformas saltando de una a otra 
y párate junto a los dos orbes oscuros que 
hay al final. Se iluminarán, creando una pla- 
taforma que te llevará hasta la puerta (siem- 
pre y cuando lleves el Taiyo contigo). Elimina 
la maldición del último habitante de esta zona 
y vuelve a la zona central para dejar el Taiyo 
en el otro hueco. La Espada Maestra se adqui- 
rirá el poder del Taiyo. Ahora podrás disipar la 
niebla oscura que cubre este mundo, además 
de pegar unos buenos estocazos. 

Avanza hacia el norte y deshazte de la cortina 
de niebla que separa una plataforma de otra. 
El ataque circular debería ser lo más apro- 
piado para eliminar la niebla. Cruza la puerta 
norte. En la siguiente sala deberás colocar 
dos Taiyos en sus respectivos huecos. Apa- 
recerá una estructura. Sube por ella e ilumina 
el orbe para que una plataforma te lleve al lado 
opuesto. Allí deberás eliminar a los enemigos 
para conseguir una llave. Ilumina los orbes y 
otra plataforma te llevará a la siguiente puerta. 
Crúzala e ilumina los orbes al extremo de la 
plataforma. Serás transportado a un saliente 
dónde deberás eliminar a un enemigo. Esto 
provocará que salgan unos cuantos más en 
el otro lado. llumina otros dos orbes y ve a 
dar cuenta del resto de enemigos. Obtendrás 
una llave. Disipa la cortina de niebla y salta al 
otro lado. Elimina a los enemigos y usa la Zarpa 
para trepar por las rejillas. Arriba del todo te 
espera la Gran Llave. 

Usa la llave pequeña para cruzar por la puerta 
noroeste. Ve al centro de la sala, "espanta" la 
niebla e ilumina los orbes. Una plataforma te 
elevará. Salta hacia la plataforma este. Apa- 
recerán dos más. Salta a la de la izquierda y 
deja que te lleve a un saliente. De ahi podrás 
saltar a otra plataforma que te acercará a las 
rejillas de la pared. Engánchate, acaba con el 
enemigo y vuelve a encaramarte a la pared. 
Sin soltarte, engánchate del techo y déjate 


UENA PUNTERÍA 


Ni uno. Ino ha parada ni uno! 


caer sobre la plataforma que se mueve por 
debajo de ti. Esto te llevará a otro saliente y 
otro enemigo. Mátalo para conseguir una llave, 
Una plataforma cercana te llevará a la puerta. 
Crúzala. 

Atraviesa la siguiente sala eliminando a 
todas las criaturas de las sombras (tarea 
fácil gracias a tu nueva espada). Tras cruzar 
la siguiente puerta, deberás enfrentarte a 
Zant. 


JEFE DE MAZMORRA: ZANT 

TIRANO DE LAS SOMBRAS. 

La batalla contra este jefe será una de las más 
duras del juego. Serás transportado a seis 
zonas diferentes, donde deberás usar todo 
tipo de armas y artimañas para derrotar de 
una vez por todas a Zant. 

Primera fase: Usa el escudo para cubrirte y 
el bumerán para atraer a Zant hasta la orilla 
y poder golpearlo. Fija el objetivo sobre Zant 
con el botón Z y lanza el bumerán justo antes 
de que él empiece a dispararte. 

Segunda fase: Usa las botas de hierro para 
permanecer en el centro de la plataforma 
mientras Zant pega saltos. Usa el escudo 
para cubrirte de los disparos, y cuando Zant 
se canse, quitate las botas y corre a por el. 
Cuando desaparezca, vuelve al centro y ponte 
las botas. 

Tercera fase: Ponte las botas y el traje Zora. 
Un enorme casco saldrá del fondo de la lago. 
Espera a que la puerta se abra. Zant te dispa- 
rará desde el interior. Bloquea los disparos y 
usa la Zarpa cuando pare para atraerlo hacia 
ti y golpearle. Desaparecerá y aparecerán 
cuatro cascos. Averigua en cual está y repite 
el proceso. 

Cuarta fase: De vuelta al bosque, Zant irá sal- 
tando de poste en poste. Síguele de cerca, y 
cuando comience a disparar, rueda dos veces 
contra el poste para tirar a Zant y golpearle 
cuando esté en el suelo. Si lo haces rápido sus 
disparos no te alcanzarán. 

Quinta fase: Zant se hará gigante y volará por 
encima de ti. Mira el reflejo para esquivar su 
ataque. Cuando esté en el suelo con intención 
de pisarte, usa el Mangual para atizarle en un 
pie. Zant se hará pequeñito. Aprovecha ese 
momento para ir a por el y golpearle con la 
espada. 


EL GENIO FEMENINO..: 


lEntre Zelda y Midna, Link no gana para disgustos! 


Sexta fase: Sin duda la más complicada. Pro- 
cura siempre mantenerte en el centro de la 
zona de combate. No dejes que Zant te aco- 
rrale contra los bordes. Mantén siempre a Zant 
fijado con Z para tenerle a la vista y cubrirte 
con el escudo. Aprovecha los momentos de 
guardia baja de Zant para golpearle, como por 
ejemplo, durante el mareo que sufre después 
del ataque giratorio. 

Tras el combate, coge la pieza de corazón y 
usa el transportador de Midna. 


CASTILLO DE HYRULE. 

tele transpórtate a la Ciudadela y sal por la 
calle Norte. Midna se encargará de la barrera 
que cubre el castillo de Hyrule y podrás entrar. 
En el patio, toma la salida al noreste, Deberás 
vértelas con un gran número de enemigos y 
emboscadas. En el patio este, y tras elimi- 
nar a otro gran grupo de enemigos, busca la 
cadena al lado de la enorme puerta y tira de 
ella. Al cruzar la puerta te espera una intere- 
sante batalla en la que deberás hacer uso de 
muchas de las técnicas que has aprendido. 
Tras golpear unas cuantas veces al enorme 
monstruo, se marchará entregándote la llave. 
Vuelve al patio principal y esta vez ve por la 
puerta noroeste. En el patio oeste, los enemi- 
gos camparán en torres de vigilancia arma- 
dos con arcos. Usa el tuyo para derribarlos a 
distancia. Deberás montarte en uno de esos 
enormes cochinillos para reventar las barreras 
de madera que bloquean el paso oeste. Justo 
delante de una enorme puerta cerrada, verás 
un símbolo en el suelo, tapado por hojas. Usa 
el bumerán para apartar las hojas. El dibujo es 
el patrón en que tendrás que hacer girar las 
hélices de los pilares que tienes justo detrás. 
Silo haces correctamente, revelarás el mapa 
de la mazmorra. 

Transfórmate en lobo y busca cerca del sím- 
bolo del suelo, una zona donde excavar y pasar 
al otro lado del muro (deberás usar tus sen- 
tidos caninos). En el cementerio, acércate al 
árbol que está al norte, entre vallas, y pon una 
bomba en una piedra que hay delante. Pulsa el 
interruptor para abrir la puerta oeste. Entra, 
recoge el botín, llena el candil si lo necesitas 
y enciende la antorcha. La lluvia parará. Rápi- 
damente ve a la puerta este y enciende las 
dos antorchas. Con la puerta abierta, usa el 
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LA PAREJITA FELIZ... 


.cómpare uno de sus ultimos momentos juntos 


cetro para sacar las dos estatuas y llevarlas 
a la zona sur del cementerio, cada una a un 
hueco. Con las dos colocadas, sube al escalón 
del lateral y cruza hasta el otro lado usando 
las estatuas de plataforma. Tira de la cadena 
y coge la llave. 

Vuelve al cementerio y escarba debajo del 
muro para volver al patio oeste Necesitarás 
otro cochinillo para atravesar el patio y llegar 
al principal. Entra en el castillo de Hyrule por la 
puerta norte del patio central. Nada más entrar 
prepárate para dar cuenta de un puñado de 
enemigos. Súbete al pequeño tramo de esca- 
leras que está enfrente del balcón dónde ha 
aparecido el cofre. Usa la Zarpa para agarrarte 
a la lámpara del techo y caer al balcón. Coge 
la brújula y usa la Zarpa para agarrarte a la 
lámpara hacia el este. Desciende un poco sin 
soltarte y agárrate de la siguiente lámpara 
para llegar a la puerta norte. Crúzala. 

Al otro lado deberás derrotar a un caballero 
oscuro y subir a por el cofre. Para ello, debe- 
rás colocarte detrás de un escalón que hay 
frente al cofre, Sitúate encima de las losas 
de diferente color y lanza el bumerán hacia 
la antorcha que está al lado de la recarga del 
candil. La antorcha se apagará y el escalón 
ascenderá. Coge el cofre y toma el camino 
del oeste. 

Deberás encender las cuatro antorchas en 
un orden determinado: primero la del sureste, 
luego noroeste, luego noreste y finalmente 
suroeste. Cruza a la siguiente habitación y 
acaba con los enemigos. Sal por la puerta 
noreste para activar un interruptor que creará 
un atajo entre esta zona y el salón principal. 
Vuelve y sal al balcón. 

Hay dos torres enfrente tuya con un cofre 
cada una. Una llave pequeña y la Gran Llave. 
Si vas al extremo oeste, te atacará un dra- 
gón volador. Para vencerlo, espera a que agite 
las alas rápido y lánzale la Zarpa. Lo atraerás 
hacia ti y podrás golpearle con la espada. Coge 
el otro cofre con ayuda de tus amigos y cruza 
la puerta cerrada del tercer piso. 

Avanza por la primera sala transformado en 
lobo y con tus sentidos alerta. Los espíritus de 
la zona te indicarán hacia que dirección tienes 
que saltar. Más adelante, el primer tramo de 
escaleras rotas podrás sortearlo saltando de 
escalera en escalera. Derrota a los enemigos y 


usa la Zarpa para el siguiente tramo de esca- 
leras (apunta justo debajo de las antorchas). 
Otro grupo de enemigos te espera en la parte 
superior. Derrótalos y usa el aerodisco para 
salvar el último tramo de escaleras. Empieza 
por el rail de la izquierda y ve saltando de 
uno a otro para esquivar los mecanismos de 
pinchos. 

Arriba del todo, otro caballero oscuro te 
espera. Deshazte de él, y antes de abrir la 
puerta de la Gran Llave, cruza la puerta del 
fondo (cerrada con una llave normal), Dentro 
podrás aprovisionarte de bombas, flechas, y 
un montón de rupias. Ahora si, cruza la puerta 
hacia el jefe final. 


ENFRENTAMIENTO FINAL 

La batalla final cuenta de una serie de per- 
sonajes y transformaciones. No será fácil, a 
si que es recomendable que vayas tan bien 
equipado como te sea posible. Unos cuantos 
tarros con hadas o pociones rojas no te ven- 
drían mal. 


ZELDA 

PRINCESA POSEÍDA POR GANON. 

La Princesa Zelda permanecerá elevada por 
encima de ti por lo que no podrás golpearla 
con tu espada. Zelda tiene tres tipos de ata- 
que. Uno en el que se lanza en picado con la 
espada por delante y otro en el que creará un 
triángulo de luz en el suelo. Ambos los podrás 
esquivar corriendo. El tercero, es una bola de 
luz que podrás devolver con tu espada. Zelda 
también te la devolverá. Sigue rebotando la 
bola de energía hasta que golpee a Zelda. Tres 
bolazos serán suficientes. 


GANON 

BESTIA DE LAS TINIEBLAS. 

Primera fase: No podrás centrar a la bestia a 
si que de momento lo único que podrás hacer 
es correr y esquivar los ataques de Ganon. 
Cuando se tele transporte, ve a ese punto ya 
que no podrá volver a aparecer por ahí. Perma- 
nece quiero observando los portales, arco en 
mano. Cuando un portal se vuelva azul, Ganon 
aparecerá de frente. Lánzale una flecha al 
punto brillante de la frente para tumbarlo y 
golpea la grieta de su tripa con la espada. 
Segunda fase: Tras dos o tres repeticiones en 
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LA BATALLA FINAL 


Ganondorf sera el ultimo rival que deberas vencer 


la fase anterior, Ganon comenzará a esquivar 
las flechas. Es hora de transformarse en lobo 
y pelear bestia contra bestia. La estrategia 
es similar. Espera a que salga del portal azul 
y encárate a la bestia. Cuando la orden apa- 
rezca en pantalla, presiona el botón A para 
sujetar a Ganon y el stick analógico hacia la 
izquierda o la derecha. Tumbarás a la bestia y 
podrás atacarla en la herida de su tripa. Si te 
transformas en humano a la hora de atacar, 
harás más daño con la espada. 


GANONDORF 

SEÑOR DE LAS TINIEBLAS. 

Fase a caballo: Deberás acercarte lo sufi- 
ciente a Ganondorf y mantener la posición 
para que Zelda pueda preparar y acertar con 
una flecha de luz. Si le acierta, Ganondorf 
quedará debilitado y podrás atacarle con la 
espada. Lo mejor es un ataque circular. Presta 
atención a sus ataques. Si te embiste o si te 
lanza los espectros a caballo, solo deberás 
esquivarlo o cambiar tu trayectoria. Sin 
embargo, si estás lo suficientemente cerca, 
los espectros no llegarán a tocarte. Tras 
unos cuantos espadazos, comenzará la 
verdadera batalla final. 

Fase a pie: Ganondorf tiene una clara 
ventaja sobre ti al ser más alto y con- 
tar con un arma más larga. Además, él 
bloqueará todos tus ataques directos. 
Con el único que podrás cogerle despreve- 
nido será con el Tajo Trasero. Por otra parte, 
en el momento en el que Ganondorf ataca 
con su estocada, quedará desprotegido 
durante unos segundos y podrás atacarle. 
En cualquier caso no bloquees la estocada 
con tu escudo o recibirás un ataque gira- 
torio por su parte. La mejor estrategia 
es girar alrededor de Ganondorf en 
el sentido de las agujas del reloj y 
esperar un hueco para atacar. 
Otra estrategia, lenta pero 
segura, consiste en per- 
manecer a media/ 
larga distancia y 
esperar a que 
Ganondorf 


¿TENES PUPA? 


Mira que te dijimos de no jugar con espadas 


se lance sobre ti. La palabra "Ahora" aparecerá 
en la parte inferior de la pantalla y deberás 
pulsar el botón "A" a tiempo. Si lo consigues, 
comenzará un ataque cuerpo a cuerpo en el 
que deberás pulsar rápida y repetidamente 
el botón A. Tras la refriega, Ganondorf será 
vulnerable, y si ya estaba debilitado, podrás 
ejecutar directamente el golpe de gracia y 
zanjar el combate, 


Y ¿Noos /levéís /as 
' guitarras del 
Guitar 
Hero ll de 360/ 
¡NO OS las llevéis! 


pe 
p Los mu [een xn vivos: 9 de 'ENdas de O que ene/ | 
y] tu os que algunos a posible a e 
, cet TR | 
1 


7 19 de marzo - Tones experimenta algo 
e el muy similar a una epifanía cuando 
Redacción ( > se sorprende a sí mismo enganchado 
al Motorstorm a las dos y media de 
Dn la madrugada, solo en la redacción. 
Ni siquiera la aparición del espí- 
ritu atormentado del anterior redac- 
tor-jefe, fallecido en un cierre 
especialmente agrio, le saca de su 
trance. 


12 de febrero -— Nemesis se reen” 
cuentra, con lágrimas en los ojos, 
con People from Ibiza, el clásico 

de su niñez. El día acaba de redon- 
dearse a altas horas de la madrugada, 
cuando descubre que Modern Talking 
venden exprimidores manuales en la 
teletienda. 


22 de marzo - Stan By llama absolu- 
tamente histérico desde la Comic Con 
neoyorkina con la muy lógica inten- 
ción de reventar el cierre mientras 
él se lo pasa teta. Va a conocer a 
Mark Millar, va a saludar a Drusilla, 
va a conseguir que Marc Silvestri 

le firme unos tebeos. Maldito cabrón 
afortunado. 


13 de febrero - Evil Princess y Chia- 
rafan se van de viaje. Hay como un 
silencio en la redacción que roza lo 
inquietante, solo roto por los bra- 
midos de Melongasoil estrangulado por 
un John Tones decidido a recuperar su 
bajo eléctrico co-mo-se-a. 


redactores, contr. 


salga algo 


el sosiego y la 
atorce añitos 


Iniciamos una nueva era en Htreme. Volvemos a comunicarnos con nuestros lecto- 
res, y aconsejamos sosiego y discreción a los intercomunicadores. No es por tocar 
las narices: es que la última palabra la tenemos nosotros. 


Videojyue 


Taly como va a comprobar un anónimo 
lector, prueba viviente de los efectos 
perniciosos de la masturbación compul- 
siva con un Power Glove. «No tendis ni 
idea de juegos», dios «Puntuar con un 89 
al Twilight Princess es propia de Imiotas, 
de gente que no tjene ni idea de los valo- 
res de una de las sagas más grandes de 
la histaria de los videojuegos, Se 
npta que ha sida una maniobra 
publicitaria barata para que 
la gente hable de vaso- 
tros». Introducido el 

e-mail en el Traduc= > 
tor Simultáneo de 

Exabruptos de Fan- 
boys”, parece ser que este 
8s sellmensaje entre líneas que 
nuestro anónimo correspon: 
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Recordad que podeis contestar con La Cúpula de la Inteligentzia de los 


de este país en Htreme.superjuegosfOgrupozeta.es 


sal nos remitía: «Me gustaría ser como 
vosotros de mayor, pero entre las faltas 
de ortografía que amablemente habéis 
corregido para publicar mi e-mail en el 
Consultoria y o fanatismo ciego hacia 
según gus franquicias, la tengo crudos. No: 
desesperes, querido amigo. De momento: 
ya tienes un hueco en el estersolero de 
la revista 

Más simpático es Camelot 
3000, que se declara encan- 
fado eon la sección Metro! 
«¡Coño, ya era hara de que alguien 
se decidiese por una sección en 
condiciones dedicada los Juegos 
más antiguos! ¡¡Dnera Soft Fore- 
verlilk Asi da gusto; ranciedad 
bien enfocada. En cuanto a La 
Edad Dorada Del Soft Español, 


tenemos tantas ideas, y todas tan mal- 
vadas para visualizar este tema que aún 
no nos hemos atrevido. ¡Nosotros! 
Juán Cruz nos pregunta por el Sonic 
y los Anillos Secretos, animalico, Infor= 
mando que «Yo soy un seguero al que le 
duete el alma cada vaz que ve uno de las 
nuevos Sonic en 30, con bebuinos dro- 
gadictos que se hacen pasar por per- 
sonajes carismáticos». Te entendemos: 
Nemesis flora sangre cada vez que va 
cómo los rasgos de Sonic derivan progre- 
sivamente hacia la elefantiasis. Manos 
y ples más grandes. rostro ena de bul- 
Eos de origen desconocida. Puedes leer. 
nuestras Impresiones sobre el juego en 
este mismo número, y sí es el major Juego 
de Sonic en mucho tiempa: Y sí también, 
eso no quiere decir gran cosa. 


SUPERJUEGOS RTREME, CON LA COLABORACIÓN DE 
HARDCOREGAMERNET, VUELVE A SITUARSE POR ENPIMA 
DE SUS LECTORES, A LOS QUE SIENTE LA NECESIDAD DE 
PONER A PRUEBA CADA CUATRO PAGINAS CON PALABRAS 
'ESDRÚJULAS Y DE ARÍZ LATINA Y CON TESTS COMO] ESTE. 
FÁCIL DE ENTENDER PERO INFERNAL DE RESOLVER 
IDENTIFICA EL TÍTULO DE CADA UNA DF ESTAS CAPTURAS 
(OLAS QUE PUEDAS, CRIATURA) Y ENVIANOS UN EMBIL A 
*treme.superjuegosOgrupozeta.es 
CON LA MAYOR CANTIDAD DE RESPUESTAS CORREGTAS 
POSIBLES. ¡DEMUESTRA QUE NOS MERECES, MENDAJUGE 
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IDENTIFICA LO QUE 
BUENAMENTE PUEDAS... 


Y GANA 
UNA CAJA DE 1200 PIEZAS DE PIHELBLOCHS 


CEDIDO POR HARDCOREGAMER.NET. 
Envía tus respuestas a streme.superjuegosBgrupozeta.es 
y, por una vez, presume de algo consistente 
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LUCHA 
ESTRENA EN 
PLAYSTATION 3 


TÍTULO MÁS DESEADO DE PS2 Y CONTRA 1 


A 
PIRATERÍA 


A o a 
VIAJA CON NOSOTROS AL MUNDO DE C 


¡ OBLIVION 


[DA HEATSEEHER (9Z. ROCHY LEGENDS EZ. W.A.c.u 04 JUICED 

10855. NEEO FOR SPEED HOT PURSUITZ MBE. STUNTMAN ENZ.. FORMULA 1 2004 
08. F355 CHALLENGE 1052. THE SIMPSONS HIT E RUN MOD. DANCING STAGE FUSION 
TE. EILLSWITCH 12. ZONE OF THE ENDERS: THE SECOND RUNNER 


GRUPO ZETA 


A LA VENTA EL O DEMARZO - 


PARA PLAYSTATIONS2 


2 Playstation.2 A. 


E) 2007 a Cames, Rd Gomes. ur Ln, od sh, ogg de (Gon Tf y ou de dt Jo son ns comen y/o mes comes rd de Tolo cin Sue, Roda Gomes, End 
eras puras 5 eps process, eds o dsc resaca de vag sane co, y edo ore egin si, paren o ent Cl nd ur ale restan nee ago cn cda acer, econ rd les prorente xa, Los 


